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Tutkielma käsittelee Neil Gaimanin kirjallisesta tuotannosta esiin nousseita myyttisiä hahmoja ja
niiden intertekstuaalista rakentumista.  Nämä myyttiset hahmot ovat pääsääntöisesti olleet vahvasti
esillä kulttuurintuotteissa ja ne ovat helposti tunnistettavissa. Käsittelen tutkimuksessani vain
rajattua osaa Gaimanin laajasta tuotannosta.
Koska tutkimuksessa lähestytään Gaimanin teoksia nimenomaan myyttisien hahmojen kautta,
avainkäsitteiksi muodostuvat myytit ja intertekstuaalisuus. Myyteillä on ollut vuosisatoja
intertekstuaalisia kytköksiä eri kulttuurin osa-alueisiin, ei pelkästään vain kirjallisuuteen. Myyttien
selittävä tehtävä on säilynyt nykypäivään. Tämän lisäksi tutkin aineistoa sarjakuvan ja
fantasiagenren kautta, koska osa Gaimanin tuotannosta on sarjakuvaa ja kaikki hänen tuotantonsa
on määriteltävissä fantasiaksi.
Gaiman käyttää monipuolisesti eri aikakausien, kulttuurien ja mytologioiden hahmoja teoksissaan.
Tutkimusaineistossa alkukantaisia, hieman tuntemattomampia myyttisiä hahmoja rakennetaan
heidän eläimellisten piirteidensä varaan ja heistä annetaan suhteellisen paljon tietoa teoksen sisällä,
pikemminkin kuin kulttuurissa. Tunnettuja myyttisiä hahmoja puolestaan käytetään niiden
alkuperäisen tarinan ulkopuolella, eräänlaisena jatkokertomuksena aikaisemmille myyttisille
tarinoille. Moderneja myyttisiä hahmoja, kuten Barbieta ja Shakespearia käsitellään lähinnä
identiteetin yksilön rakentumisen kautta. Nämä hahmot käsittelevät hyvin eri tavoilla tiettyjä
kulttuurista esiin nousseita rooleja kyseenalaistaen ja rakentaen niitä pidemmälle.
Tutkimusaineistossa on myös Gaimanin omia myyttisiä hahmoja, jotka eivät rakennu minkään
kulttuurissa tunnetun nimetyn hahmon mukaan. Myyttisiksi hahmoiksi heidät tunnistetaan heihin
liitettävien yliluonnollisten attribuuttien kautta tai sen roolin kautta, jossa he tarinassa toimivat.
Ideoiden personifikaatiot muodostuvat tietyn abstraktin asian varaan, jota käsitellään tietyn
näkökulman kautta. Sankarit puolestaan rakennetaan asettamalla normaalin maailmankuvan
omaava hahmo todellisuuden ja toisen maailman rajapintaan. Tarinassa tämä sankarihahmo
matkustaa toiseen maailmaan kohdaten siellä totuuksia itsestään ja tullen tutuksi oman
yliluonnollisen luonteensa kanssa.
Tutkimukseni osoittaa, että Gaimanin teokset liikkuvat todellisen ja myyttisen kokemusmaailman
välillä. Siinä esiintyvät myyttiset hahmot ovat joutuneet tuhansien vuosien saatossa muuttumaan
sopeutuakseen rationaaliseen nykymaailmaan. Heidät on osittain unohdettu, mutta he silti elävät
todellisen maailman ohuen pinnan alla. Teoksista nouseekin esiin maailmankuva, jossa myyttinen
ulottuvuus on yksilölle usein välttämätön, jos he tahtovat muodostaa syvän ja tiedostavan
identiteetin.
1. JOHDANTO
Vanhat myyttiset tarinat kuuluvat kulttuuriin, niitä kerrotaan vuosisadasta toiseen. Ne ovat
varmasti kiehtoneet monien mieliä niiden tullessa tutuiksi koulusta, kirjoista, elokuvista,
peleistä ja TV-sarjoista. Itse kasvoin lukien tällaisia tarinoita, seikkaillen tuntemattomilla
mailla. Lapsuuteeni nähden tällainen viihde on kasvattanut suosiotaan entisestään.
Myyttisiä tarinoita ja tuttuja henkilöhahmoja käytetään paljon erityisesti fantasiagenressä.
Myös tavat, joilla noita myyttejä käytetään, poikkeavat paljon toisistaan. Jotkin teokset
tyytyvät kertomaan tarinan uudestaan, kun taas jotkut käyttävät niitä pohjana tai lisänä
uudelle tarinalle. Molemmat tavat ovat tärkeitä, sillä ne säilyttävät ja uudistavat vanhaa
kulttuuria.
Kun tutustuin Neil Gaimanin teoksiin ensimmäistä kertaa varhaisnuoruudessani, koin,
että niissä oli jotain erilaista. Tutut myyttiset ja hieman vieraammatkin hahmot elivät usein
hyvin synkissä tarinoissa, joiden kaltaisia en ollut ennen lukenut. Ne kertoivat paljon
menneisyydestä, mutta tuntuivat silti ajankohtaisilta. Ne olivat ymmärrettäviä, mutta niissä
oli useita näkökulmia, jotka aukenivat vain ajattelemalla ja lukemalla teokset uudelleen.
Gaimanin kuvailemana erityisesti Lucifer vetosi minuun suuresti, koska se avasi Luciferin
henkilöhahmoa pelottavana ja samalla samaistuttavana kapinallisena. Nyt jälkikäteen on
helppo huomata tällaisen henkilöhahmon takana vaikuttavat aikaisemmat tulkinnat, vaikka
niiden tutkiminen laaja-alaisuutensa vuoksi onkin hieman haasteellista. Tämä on kuitenkin
myös osa tutkimusaineiston kiinnostavuutta, sillä kokonaisuutena Gaimanin teokset
tuntuivat jo ensi kosketuksella haasteellisemmilta kuin muut lukemani kirjat. Aihe jäi
kiinnostamaan minua vuosiksi.
En ole varmastikaan ainoa, jonka osakulttuuriin sarjakuvat, kirjat, pelit, elokuvat ja
muut fantasiagenreen kuuluvat kulttuurin tuotteet kuuluvat tiukasti. En siis koe aihettani
liian marginaaliseksi tai henkilökohtaiseksi, se on nykyään pikemminkin näkyvää
valtavirtaa:
At the beginning of the twenty-first century, fantasy was moving from the margins into the
cultural mainstream. Popular culture is increasingly permeated with images and ideas drawn
from fantasy (Mendlesohn, James 2009: 216-217)
Toisaalta tietty populaarikulttuuriin tai alakulttuurin leima aiheessani edelleen on, mutta
Gaiman on alkanut poistaa sitä yhtenä monesta kirjailijasta. Fantasia on siirtynyt yhä
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Myytit näkyvät tänä päivänä erityisesti nuorille aikuisille suunnatuissa kulttuurintuotteissa.
1.1. Neil Gaiman
Neil Gaiman (synt. 1960) on englantilainen kirjailija, jonka tuotantoon kuuluu romaaneja,
sarjakuvia, novelleja, elokuvakäsikirjoituksia ja lastenkirjoja. Journalistina aloittanut
Gaiman saavutti suuren suosion Sandman–sarjakuvillaan, jotka ilmestyivät vuosina 1988–
1996 kuukausittaisina sarjakuvalehtinä ja myöhemmin koottuna kymmeneen sarjakuva-
albumiin. Nykyään yhdysvalloissa asuvan Gaimanin kirjoista Stardust ja Coraline on tehty
myös elokuvat. Gaiman on voittanut teoksillaan lukuisia kirjallisuuspalkintoja, kuten
World Fantasy Awardin, Darius Awardin sekä Hugo-, Nebula- ja Stoker-palkinnot.
Tutkimuksessani keskityn Gaimanin kirjalliseen tuotantoon, eli romaaneihin, novelleihin ja
sarjakuviin.
 Neil Gaiman ei ole itse kuvittanut sarjakuviaan, vaan niitä on kuvittanut suuri joukko
erilaisia taiteilijoita. Voidaan kuitenkin perustellusti tutkia Sandman–sarjakuvia juuri
Gaimanin tuotantona, sillä hän on ohjannut myös niiden kuvallisen puolen hyvin tarkasti.
Tämä näkyy selvästi esimerkiksi Dream Countryn loppuun lisätystä Gaimanin tekemästä
sarjakuvakäsikirjoituksesta, jossa Gaiman kuvailee tarkasti hahmojen ilmeet ja asennot,
kuvan taustat, sävyt ja yksityiskohdat, kuvakulmat, sivun ruutujen määrän, muodon ja jopa
ruutuja erottavien paneelien yksityiskohdat ja paksuuden (mts. 118–157). Laitynin mukaan
Gaimanilla onkin lähes täydellinen kontrolli kuvista, jotka ovat osa hänen kertomaansa
tarinaa (2006: 67). Gaiman on tavallaan vienyt kirjoittamiensa sarjakuvien tekijyyden pois
niiden kuvittajilta, koska Sandman on nimenomaan hänen visionsa (Herkman 1998: 184,
Castaldo 2004: 98).
Gaiman kirjoitti ensimmäisen romaaninsa Good Omens vuonna 1990 kirjailija Terry
Pratchettin kanssa. 1996 Gaiman julkaisi oman esikoisromaaninsa Neverwhere, joka
pohjautui hänen BBC:lle kirjoittamaansa TV-minisarjan käsikirjoitukseen. 1999 häneltä
julkaistiin Stardust sekä normaalina romaanina että kuvitettuna versiona. Gaimanin
palkituin romaani American Gods ilmestyi 2001 ja seuraavana vuonna häneltä julkaistiin
lastenkauhukirja Coraline. Gaimanin uusimmat romaanit Anansi Boys (2005) ja lapsille ja
nuorille suunnatut Odd and the Frost Giants (2009) ja The Graveyard Book (2008) ovat
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suhteellisen pienen budjetin elokuvaksi hyvin, ja sekin on voittanut elokuvapalkintoja.
Gaimanin Coralinesta adaptoitu elokuva oli yksi vuoden 2010 Oscar-ehdokkaista parhaan
animaatioelokuvan kategoriassa. Tämän lisäksi Gaiman on tehnyt myös muita sarjakuvia,
novelleja, elokuvakäsikirjoituksia ja lastenkuvakirjoja. Lisäksi hänet teoksensa ovat
poikineet lukemattomia muiden kirjoittamia jatko-osia.
1.2. Tehtävän muotoilu ja aineiston rajaus
Tämän pro gradu -tutkielman aiheena on Gaimanin teosten myyttisten hahmojen
rakentuminen ja niiden käyttö. Gaimanin teoksissa myyttiset hahmot ovat sellaisia
henkilöhahmoja, jotka ovat suorassa intertekstuaalisessa suhteessa kulttuurissa esiintyviin
mytologioihin tai historiallisiin kertomuksiin. Määrittelen tällaisen myyttisen hahmon
tarkemmin tutkimuksen edetessä. Tällaiset hahmot voivat olla Gaimanin tapauksessa joko
oikeita historiallisia henkilöitä, kuten Shakespeare tai tarinoiden ja myyttien rakentamia
jumalhahmoja, kuten Odin. Tutkin näitä myyttisiä hahmoja usein nimenomaan niille
annettujen nimien kautta muodostuvien merkitysten kautta. Liian syvälle näiden
merkitysten tulkinnassa en mene, vaan pidän mielessä että fantasiakirjallisuus toimii
nimenomaan tarinan tasolla (Dickerson, O'Hara 2006:59). On siis tärkeämpää tutkia näiden
hahmojen suhdetta tarinaan ja sen merkitykseen kuin niiden muihin merkityksiin, kuten
vertauskuvallisiin merkityksiin.
Tutkimuskysymykseni on siis, kuinka tutkimusaineistossa rakennetaan ja käytetään
myyttisiä hahmoja. Pohdin myös, millaisia mielikuvia lukija tuo mukanaan näihin
teksteihin kulttuurissa liikkuvista tarinoista myyttisistä hahmoista. Kulttuuristen hahmojen
tutkiminen on hyödyllistä myös kulttuurin ymmärtämisen vuoksi. On tärkeää tutkia, kuinka
kulttuurissa elävät mielikuvat myyttisistä olennoista, henkilöistä ja hahmoista vaikuttavat
niitä käsittelevien teosten lukemiskontekstiin. Koska tällaisen myyttisen aineksen osuus
erilaisissa kulttuurintuotteissa on kasvanut viimeisen vuosikymmenen aikana, myös sen
tutkimisen tärkeys on kasvanut.
Myytit ja myyttiset hahmot ovat vain yksi Gaimanin teosten olennaisista piirteistä.
Kaikissa hänen teoksissaan ei ole suoraan nimettyjä myyttisiä hahmoja, joten en käsittele
tässä tutkimuksessa hänen koko tuotantoaan tai sen muita elementtejä yksityiskohtaisesti.
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muodostuvaa myyttistä suhdetta aikaisemmin kulttuurissa esiintyneeseen hahmoon, mutta
joihin on selvästi liitetty myyttisiä elementtejä. Myyttiset hahmot eivät myöskään ole
hänen teostensa ainoat intertekstuaaliset elementit, vaan hän viittaa suoraan myös erilaisiin
kirjallisiin teoksiin sekä populaarikulttuuriin.
Tutkin tässä tutkimuksessa vain Gaimanin kirjallista tuotantoa, koska audiovisuaalisen
aineiston lisääminen aineistoon ylittäisi tämän tutkimuksen laajuuden asettamat rajat.
Tutkimuksen pääaineistona ovat Sandman-sarjakuvat sekä romaanit American Gods,
Anansi Boys ja vähemmässä määrin Odd and the Frost Giants. Sandmaneita tutkin
sarjakuva-albumeiden kokonaisuuksina, en erillisinä lehtinä. Tutkin hänen koko
tuotantoaan englanninkielisenä, koska kaikkea tutkimusaineistoa ei ole suomennettu.
1.3. Aikaisempi tutkimus
Neil Gaimania on tutkittu ja tutkitaan edelleen. Tutkimuskohteena Sandman–sarja on ollut
ehdottomasti suosituin, koska se on hyvin tunnettu ja paljon luettu, eikä se ole niin
perinteinen aiheiltaan. Kuitenkin myös Sandman-sarjan tutkimusta hallitsee kaksi eri
suuntaa, jotka tutkivat Gaimania joko Shakespearen tai queer-näkökulman kautta.
Gaimanin romaaneita on tutkittu lähinnä lastenkirjallisuudentutkimuksen kautta. Erityisesti
Coraline sekä Graveyard Book ovat olleet suosittuja tutkimuskohteita. On siis tärkeää
laajentaa Gaimanin tuotannon tutkimusta erilaisiin suuntiin ja eri teksteihin.
Tutkimuksessani käytän apunani lähinnä erilaisia Gaimanin töitä käsitteleviä artikkeleita,
joista osa on koottu Joe Sandersin toimittamaan artikkelikokoelmaan The Sandman
Papers.
Myytit eivät ole selvästikään vain kirjallisuudentutkimuksen kohteita. Pyrin kuitenkin
tutkimuksessani käyttämään myyttejä lähinnä juuri kirjallisuuden lähtökohdista
käsittelevistä teoksista käsin. Saariluoman toimittama Keijujen kuningas ja musta
Akhilleus: Myytit modernissa kirjallisuudessa on yksi tärkeimmistä myyttejä koskevista
lähteistä tutkimuksessani. Kyseiseen teokseen on kerätty artikkeleita, jotka käsittelevät
myyttien ja kirjallisuuden suhdetta useista eri näkökulmista. Tämän teoksen lisäksi käytän
apunani useita artikkeleita sekä myytteihin keskittyviä teoksia. Tutkin myös tarkemmin
tutkimusaineiston taustalla olevia myyttejä käyttäen apunani mytologioita selittävää
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historia.
Intertekstuaalisuutta on tutkittu paljon ja erilaisista lähtökohdista. Tässä tutkimuksessa
käytän apunani erilaisia artikkelikokoelmia sekä laajempia teoksia. Intertekstuaalisuuden
tutkimisen juuret ovat jälkistrukturalistisessa ajattelussa, mutta käytän tässä tutkimuksessa
lähinnä uudempia teoksia ja näkökulmia aiheeseen. Tällaisia näkökulmia löytyy
esimerkiksi Allenin teoksesta Intertextuality, joka käsittelee laajasti intertekstuaalisuuden
historiaa. Hyviä artikkeleita löytyy suomalaisesta Viikarin toimittamasta kokoelmasta
Intertekstuaalisuus, suuntia ja sovelluksia sekä laajasti aihetta käsittelevästä Plettin
toimittamasta kokoelmasta Intertextuality.
Sarjakuvan tutkimusta ei voi pitää yhtenäisenä oppiaineena, sen tutkimus ei ole
vakiintunutta. Sarjakuvaa tutkitaan mm. käännöstieteissä, taiteiden tutkimuksessa,
psykologiassa, sosiologiassa, kasvatustieteissä sekä kirjallisuustieteessä. Yleensä
sarjakuvaa tutkitaan muutamasta rajatusta lähtökohdasta käsin. Erityisesti sarjakuvan
historia, sarjakuva yhteiskunnallisena ilmiönä tai sarjakuvan ilmaisu ovat kaikki hallinneet
sarjakuvantutkimuksen aiheita. (Herkman 1996: 24.) Tässä tutkimuksessa vain osa
tutkimusaineistoa on sarjakuvaa, joten tutkimuksen painopiste ei ole sarjakuvissa. Käytän
kuitenkin apunani myös sarjakuvatutkimusta selventääkseni sen ominaispiiteitä. Yksi
tällaisista teoksista on McCloudin teos Sarjakuva: näkymätön taide, joka on muodostunut
sarjakuvantutkimuksen klassikoksi, jota ei voi ohittaa. Myös suomalaisen uranuurtaja
Herkmanin Sarjakuvan kieli ja mieli sekä hänen toimittamansa Ruutujen välissä toimivat
tärkeänä pohjana tutkimuksessani.
Perinteisen romaanin tutkimus on olennainen osa kaikkea kirjallisuuden tutkimusta.
Siksi romaanin kertomukseen suuntauneen näkökulman rajaaminen tiettyyn teoriaan on
tärkeää. Tässä tutkimuksessa romaania käsitellään genren käsitteen kautta, tarkemmin
fantasian kautta. Genreä on tutkittu kauan ja paljon, ensimmäisen kerran Aristoteleen
kirjoituksissa.  Käytän  genren  käsitteen  tutkimisessa  apuna  Fowlerin  teosta Kinds of
Literature, jossa hän käsittelee genreä lukemista ohjaavana apukeinona.
Fantasiakirjallisuutta on tutkittu suhteellisen paljon. Kun avaan fantasian käsitettä genren
kautta ja erityisesti sen suhdetta myyttisyyteen, viittaan usein teoksiin kuten From Homer
to Harry Potter ja Alternative Worlds in Fantasy Fiction.
61.4. Etenemistapa
Tutkimus muodostuu viidestä luvusta, joista tämä luku päättää tutkimuksen ensimmäisen
osan, eli johdanto-osuuden. Toisessa luvussa käsittelen tutkimukseni menetelmää, siihen
liittyviä teorioita ja määrittelen tärkeimmät käsitteet. Aluksi esittelen tutkimusaineiston
tarkemmin, minkä jälkeen esittelen aineiston käsittelytavan. Siirryn tämän jälkeen
pohtimaan tarkemmin tutkimukseni avainkäsitteitä ja niihin liittyviä teoriaperinteitä.
Käsittelen aluksi myyttiä, jonka kautta siirryn myyttiin läheisesti liittyvään
intertekstuaalisuuteen. Lopuksi käsittelen kertomusta sekä sarjakuvan että fantasiagenren
kautta.
Toisessa luvussa keskityn aineiston tunnettuihin myyttisiin elementteihin. Käsittelen
sitä, kuinka Gaiman käyttää vanhoja, aikaisemmin luotuja myyttejä avoimesti
tuotannossaan. Jaottelen nämä myytit kolmeen ryhmään: alkumyyteiksi, klassisiksi
myyteiksi sekä moderneiksi myyteiksi. Tutkin ja määrittelen jokaisen ryhmän tarkemmin
omissa alaluvuissaan. Erotan kuitenkin nämä myytit Gaimanin itse luomista, ei niin
suorista myyteistä, joita käsittelen kolmannessa luvussa.
Kolmannessa luvussa tutkin Gaimanin luomia myyttejä ja kuinka niiden
intertekstuaaliset elementit eroavat edellisen luvun myyttien rakentamiseen käytetyistä
intertekstuaalisista keinoista. Käsittelen ensimmäisessä alaluvussa Gaimanin oman
mytologian perustaa, eli lähinnä abstraktien ideoiden personifikaatioita. Kolmannen luvun
viimeisessä kappaleessa käsittelen aineiston sankareita ja heidän myyttistä rakentumistaan.
Lopuksi kokoan tutkimuksesta nousseet keskeiset asiat ja arvion tutkimuksen edistymistä
neljännessä luvussa eli päätelmissä.
72. MENETELMÄT, KÄSITTEET JA TEORIAT
2.1. Aineiston esittely
Neil Gaiman kirjoitti Sandman-sarjakuvat vuosien 1987 ja 1996 välillä. Hän on palannut
sarjakuvan pariin sekä myös Sandmaneiden aiheisiin ja teemoihin myöhemminkin eri
sarjakuvien kanssa. Kuitenkin voidaan perustellusti pitää Sandmaneita hänen suurimpana
yhtenäisenä sarjakuvateoksenaan. Keith Murphyn (2006) mukaan Sandman mainitaan
nykyään muutaman muun suuren sarjakuvan klassikon yhteydessä, ehkä juuri siksi, että
Gaiman on kehittänyt sarjakuvaa eteenpäin kohti uusia, varttuneempia yleisöjä (mts. 3,
19). Sandmanit näyttivät 90-luvun taiteessa, mihin sarjakuvat potentiaalisesti pystyvät ja
näin ne vaikuttivat sarjakuvan kehittymiseen (Mendlesohn, James 2009: 138).
Sandmaneissa ei ole perinteistä, yhtenäistä kerrontarakennetta. Sarjakuvissa esitetyt
tarinat nivoutuvat teemallisesti teoksen nimihenkilön, Sandmanin tai yleisemmin
Morpheuksen, ympärille. Morpheus ei ole useinkaan näiden kertomusten päähenkilö, vaan
tarinoita yhdistää teemana unet: ”Under the banner of ‘dream’ Gaiman’s Sandman explores
the nature and potential not only of sleeper’s dreams, but of myths, symbols, traditions,
folktales, literature, history and even the ‘narratives’ of subjective opinion, all mediated by,
or contextualised against, the trope of storytelling.” (Skikne 2007: 7). Palaan myös
Moprheuksen myyttiseen luonteeseen myöhemmin tutkimuksen kappaleessa 4.1.2 Vaikka
hän ei selvästi kuulu mihinkään mytologiaan, on hänessä monia oleellisia mytologisia
piirteitä.
Sandman on siis täynnä erilaisia tarinoita ja henkilöhahmoja, joista osa on juuri
sellaisia myyttisiä henkilöhahmoja, joita tutkin. Nämä hahmot eivät viittaa vain yhteen
mytologiaan: “Gaiman also makes a huge number of historical and literary references to,
among others, Greek, Egyptian, and Norse myth, the Bible, Milton, A Thousand and One
Arabian Nights and, of course, Shakespeare.” (Castaldo 2004: 99). Tämä jo itsessään
herättää kysymyksiä siitä, miksi näin montaa erilaista mytologiaa käytetään. Mikä niiden
tarkoitus on?
Kuten jo aikaisemmin mainitsin, Sandmaneissa ei ole yhteistä kerrontarakennetta. Siinä
on kuitenkin taustalla tarinalinja, johon tapahtumat nivoutuvat usein ei-lineaarisesti.
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pakenemaan vankilastaan ja alkaa rakentaa tuhoutunutta valtakuntaansa uudestaan. Hän
hankkii takaisin kadottamansa taikaesineet. Tämän ensimmäisen melko suoralinjaisen
teoksen jälkeen  Morpheuksen kautta käsitellään monia teemoja pienien tarinoiden ja
fragmentaalisten tarinankatkelmien avulla. Näissä tarinoissa hän rakentaa omaa
identiteettiään ja tulee kasvotusten omien virheidensä kanssa. Hän muuttuu henkilönä
kylmästä ja velvollisuudentuntoisesta inhimilliseksi ja välittäväksi. Lopulta hänen
velvollisuuksiensa paino pakottaa hänet aloittamaan tapahtumien ketjun, joka johtaa hänen
omaan kuolemaansa.
American Gods on voittanut Hugo- ja Nebula -kirjallisuuspalkinnot ja on Gaimanin
pääteos romaanien saralla. Teoksen alussa päähenkilö Shadow pääsee ulos vankilasta ja saa
kuulla vaimonsa kuolleen autokolarissa Shadowin parhaan ystävän kanssa. Menetettyään
kaiken vankilan ulkopuolelta, hän ottaa vastaan henkivartijan työn vanhalta herrasmieheltä,
joka paljastuu tarinan edetessä hänen isäkseen ja skandinaavisista jumaltaruista tutuksi
Odiniksi. Shadow auttaa Odinia saamaan liittolaisia sotaan uusien ja vanhojen jumalten
välillä. Sota toimii vain osana Odinin suunnitelmaa saada lisää voimaa. Hän pelaa sekä
uusilla että vanhoilla jumalilla ja onnistuu melkein tuhoamaan molemmat. Shadow  estää
sankarin tavoin Odinin suunnitelmat.
Teoksessa vanhat jumalat ovat menettäneet valtansa ja voimansa ihmisten unohtaessa
heidät. Uudet jumalat, kuten Media ja Teknologia puolestaan ovat elämänsä huipulla
ihmisten valtavan palvonnan takia. Uudet jumalat ovat kapitalistisia jumalia, pikemminkin
eri asioiden personifikaatioita kuin todellisia jumalia. Heidän menestystään varjostaa
kuitenkin vanhojen jumalten varjo. Kuinka heidän käy nopeasti muuttuvassa maailmassa,
mitä tapahtuu kun ihmiset lopettavat kuluttamisen?
Päätarinan lisäksi American Gods tarjoaa myös monia pienempiä tarinoita, aiheeseen
liittyviä novelleja, ujutettuna teoksen kappaleiden väliin. Nämä pienet novellit avaavat
teoksessa esiin tulevia teemoja eri henkilöiden näkökulmista, vähän samaan tapaan kuten
Sandmaneissa kerrotut tarinat. Nämä tarinat valottavat koko kertomuksen taustan ja luovat
puitteet Shadowin kautta kerrotulle päätarinalle. Käytän tästä eteenpäin lyhennettä AG
viitatessani American Godsiin.
9Anansi Boys on voittanut sekin Locus ja British Fantasy Award kirjallisuuspalkinnot. Kirja
kertoo kahdesta erilaisesta Afrikkalaisen hämähäkkijumala Anansin pojasta, jotka
kohtaavat  pitkän  eron  jälkeen  heidän  isänsä  kuoltua.  Fat  Charlien  elämä päähenkilönä  on
varsin normaalia ja samalla usein tragikoomista. Säälittävä Charlie uurastaa niska limassa
firmassa, josta on saamassa potkut ja on menossa naimisiin naisen kanssa, joka ei häntä
rakasta. Saatuaan isänsä kuoleman jälkeen tietää, että hänellä on veli,  Charlie päättää ottaa
yhteyttä häneen. Pian hän kuitenkin katuu yhteydenottoaan hänen jumalanvoimat omaavan
veljensä Spiderin viedessä hänen koko elämänsä, kirjaimellisesti. Jumalvoimilla varustettu
veli uskottelee kaikille olevansa Charlie ja huomaa rakastuvansa Charlien kihlattuun.
Charlien elämä on teoksen alkupuolella täynnä vastoinkäymisiä ja Spiderin elämä on
vapaata ja juuri sellaista, jota kaikki luulevat toivovansa itselleen. Teoksen kuluessa
veljesten roolit sekoittuvat Charlien saadessa itsevarmuutta ja Spiderin kohdatessa
vaikeuksia. Charlien elämän hajotessa hän tarjoutuu ottamaan vastaan vanhojen
noitanaisten avun ja ottaa yhteyttä hämähäkin luontaiseen viholliseen eli lintuun, joka
lupaa tuhota Spiderin. Keino ei osoittaudu hyväksi, vaan lintujumala ulottaa kostonsa myös
Charlieen itseensä, sillä onhan hänessäkin hämähäkin verta. Tarina kuljettaa kaikki teoksen
päähenkilöt erillään Karibian saarelle Saint Anderwsille ja yhdistää tarinan siellä
onnelliseen loppuun. Spider saa Charlien entisen kihlatun itselleen, paha saa palkkansa,
lintunaista huijataan ja Charlie löytää itsetuntonsa lisäksi kumppanin, joka rakastaa häntä
oikeasti.
Vaikka  voitaisiin  katsoa,  että  teoksen  toinen  veli,  Fat  Charlie  Nancy,  on  teoksen
päähenkilö, tätäkin Gaimanin teosta leimaa kerronnan moniäänisyys. Kerronta keskittyy
teoksen edetessä myös monen muun henkilön kautta koettuihin tapahtumiin ja ajatuksiin,
joiden kautta teoksen juoni hahmottuu. Myyttisinä elementteinä teoksessa toimivat
henkilöhahmot, kuten muissakin tutkimusaineiston teksteissä. Nämä henkilöhahmot ovat
kuitenkin abstraktimpia eläinjumalia kuin aikaisemmin esitetyt suoraan nimetyt myyttiset
hahmot. Teoksen länsiafrikkalaiset jumalat ovat vanhempia, alkukantaisempia ja
luonnonläheisimpiä kuin monet muut myytit. Heidän tarinansa ovat myös melko
tuntemattomia länsimaissa, joten kiinnitän huomiota erityisesti siihen, miten tämä
tuntemattomuus vaikuttaa niiden tulkintaan. Käytän tutkimuksessa lyhennettä AB kun
viittaan teokseen Anansi Boys.
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Odd and the Frost Giants on yksi Gaimanin uusimmista teoksista. Se on varsin tiivis
lastenkirja, joka kertoo pojasta nimeltä Odd. Toisin kuin muissa tutkimuksen aineistoissa,
Odd and the Frost Giants sisältää pääasiassa vain yhden päähenkilön, jonka kautta tarina
kerrotaan. Myyttiset hahmot puolestaan liittyvät tiukasti vain ja ainoastaan
skandinaaviseen mytologiaan. Kertomus on pohjimmiltaan pojan kasvukertomus. Käytän
tutkimuksessa lyhennettä OFG kun puhun kyseisestä teoksesta.
Teoksen tapahtumat sijoittuvat viikinkien ajan Norjaan. Oddin isä on kuollut
sotaretkellä ja Oddin vierasmaalainen ja yksinäinen äiti jää suremaan häntä. Odd päättää
ottaa isänsä paikan puunhakkaajana, mutta joutuu onnettomuuteen vammauttaen jalkansa.
Tulee talvi, joka ei näytä loppuvan ja Odd ei enää jaksa istuskella sisällä tekemättä mitään
vaan päättää lähteä salaa isänsä vanhalle mökille. Mökillä rampa Odd löytää oudon
inhimillisen ketun, joka pyytää sanattomasti häntä seuraamaan. Matkalla myös suuri kotka
liittyy seuraan. Kettu näyttää Oddille jalkansa puun väliin loukkuun jättäneen valtavan
karhun ja Odd päättä vapauttaa sen kirveellään. Palkkioksi karhu kantaa Oddin takaisin
mökille.
Koska talvi on kylmä, Odd päättää jakaa majansa eläinten kanssa ja saa pian selville
eläinten todellisen alkuperän. Kettu on Loki, Thor on karhu ja Odin on kotka. Jättiläinen
huijasi heitä ja muutti heidän muotonsa ja ajoi heidät pois Askardista. Odd päättää auttaa
jumalia ja lähtee heidän mukaansa. Hän veistää vesiputouksesta prisman, jonka avulla hän
luo sateenkaaren, jota pitkin kumppanukset pääsevät takaisin Askardiin. Siellä hän tapaa
vedenhengen, joka näyttää hänelle tapahtumia menneisyydestään. Näiden neuvojen avulla
hän puhuu jääjättiläisen takaisin kotiinsa ja jumalatar Freya palauttaa jumalten muodon
lisäksi myös Oddin jalan takaisin lähes ehjäksi. Odd palaa kotiinsa kasvaneena aikuiseksi
ja lupaa viedä äitinsä takaisin kotiin synnyinseuduilleen.
Tutkimusaineistoani yhdistää siis niissä esiintyvä myyttinen aines. Tällaisia teoksia
voitaisiinkin tutkia uusmytologisina teksteinä:
Mytologisesti suuntautuneen ja rakentuneen teoksen tunnuspiirteitä on, että se jäsentyy paitsi
puhtaasti mytologisista aineksista, myös keskeisesti kirjallisesta materiaalista, aikaisemman
kirjallisuuden traditiosta. Toistuvuuden ideaa tukevat assosiaatiot ja viitteet kirjallisuus- ja
kulttuuritraditioon ovat ainesta, jonka strukturointi on mytologista. Kirjalliset, myyttiset ja
”todelliset” ainekset sulautuvat yhteen. (Pesonen 2006: 46).
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Kiinnostavaa näissä teoksissa on juuri kirjallisten ja myyttisten ainesten sulautuminen.
Myös teosten ”todellisuuden” myyttinen luonne ja se kuinka aivan normaalit tapahtumat ja
myytit sulautuvat yhteen luoden yhtenäisen tarinan, on mielenkiintoista.
Tulee ottaa huomioon, että vaikka kaikki yllä mainitut teokset ovat itsenäisiä teoksia,
ne liittyvät toisiinsa. Monet teemat, myytit ja henkilöhahmot esiintyvät useammassa kuin
yhdessä teoksessa. Esimerkiksi skandinaavinen, egyptiläinen ja länsiafrikkalainen
mytologia esiintyvät useammassa kuin yhdessä teoksessa. Samoin myös yksittäiset
henkilöhahmot voivat esiintyä useammassa kuin yhdessä teoksessa. Esimerkiksi Odin
esiintyy kaikissa tutkimukseni aineistoissa, lukuun ottamatta AB:tä. Niiden voitaisiin
nähdä kuuluvan näennäisesti samaan todellisuuteen.
2.2. Aineiston käsittelytapa
Tarkoitukseni on tutkia aineistoani intertekstuaalisista lähtökohdista käsin. Metodini
pohjautuu Jyrki Nummen esittämään käsittelytapaan (Nummi: 1993: 18-19). Sovellan
kyseistä kolmivaiheista käsittelytapaa aineistostani nousevista kysymyksistä ja teemoista
käsin. Ensiksi etsin tekstistä viittauksen tekstin ulkopuolelle. Tämä viittaus on tässä
aineistossa useimmiten hahmon nimi tai jokin muu piirre, joka yhdistää hahmon johonkin
myyttiseen hahmoon tai mytologiaan. Toisessa vaiheessa laajennan lainauksen
ympäristöön, eli tutkin missä muissa yhteyksissä myyttinen hahmo esiintyy.
Tutkimusaineistossa hahmo on harvoin sidottu yhteen subtekstiin, vaan se rakentuu monen
eri kulttuurintuotteen kautta.
Viimeisessä vaiheessa kuvaan ja tulkitsen tekstiyhteyden. Tämä on tutkimuksen
tärkein vaihe, sillä pelkän tekstiyhteyden paikallistaminen ei välttämättä avaa teokseen
uusia merkityksiä.
On yksi tehtävä paikallistaa tekstisegmenttiin kätkeytyvä subteksti. Mutta on vielä kokonaan
toinen tehtävä päättää, mitä uusia merkityksiä yhteyden havaitseminen tuo mukanaan.
(Tammi 2006: 67).
Tällaisessa tutkimustavassa ei siis ole tärkeintä löytää tarkkoja kirjallisia viitteitä vaan
kirjallisuuden taustalla piileviä kulttuurisia mielikuvia ja nostaa ne esiin (Miettinen 2008:
60). Konkreettisesti pohdin siis kuinka myyttinen hahmo ja siihen liitetyt aikaisemmat
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piirteet ja tarinat vaikuttavat uudemman teoksen tulkintaan. Mietin myös, kuinka tämä
uudempi tulkinta vaikuttaa myytin vanhaan merkitykseen, eli mikä sen uudelleen
tulkittuun funktioon.
Viimeiseen vaiheeseen kuuluu siis intertekstuaalisen kytköksen tutkiminen koko
tutkimusaineiston valossa. Kaikki nämä myyttiset hahmot jakavat jonkin tehtävän, jolla on
jokin merkitys teoksien sisällä. Kuitenkin jokaisella myyttisellä hahmolla on myös oma
uniikki merkityksensä. Ei ole sattumaa, että juuri tietty myyttinen tarina on tietyssä
yhteydessä ja saa osakseen tietyn aiheen käsittelemisen. Tutkin myös, miksi joidenkin
hahmojen alkuperäistä tarinaa uudelleenkerrotaan ja käsitellään teosten sisällä laajasti, kun
taas joidenkin hahmojen menneisyys jää vain maininnan tasolle. Pohdin siis yksittäisten
intertekstuaalisten elementtien kautta näiden myyttisten hahmojen vaikutusta teosten
kokonaismerkitykseen ja sen tulkintaan. Erityisesti huomiota saa osakseen myyttien laajat
kulttuuriset taustat ja niiden kautta muodostuva maailmankuva ja sen merkitys
teoskokonaisuudelle.
2.3. Myytti
Myytit ovat perusmerkitykseltään uskomuksia, jotka eivät pohjaudu faktoihin. Myytit ovat
myös tarinoita jumalista ja sankareista uskonnoissa, joihin emme usko. Joukko myyttejä
samasta kulttuurista muodostaa mytologian. Lännessä myytit ovat perinteisesti olleet ei-
kristillisiä, mutta nykyään puhutaan myös juutalaisista ja kristillisistä myyteistä. Tämä
kertoo jotain uskonnossa tapahtuvasta murroksesta, sillä myytit kuitenkin viittaavat aina
johonkin epätodelliseen (Leeming 1990: 3). Kirjallisuudentutkimuksessa myytit puolestaan
pitkään viittasivat klassiseen roomalais-kreikkalaiseen mytologiaan, mutta 1900-luvun
loppupuolella ne nostettiin esille yhtenä keskeisenä kulttuurin ulottuvuutena (Saariluoma
2002: 8).
Myytteihin liittyy piirteitä, jotka ovat säilyneet myyttien merkityksessä jollain tasolla
ensimmäisistä myyteistä lähtien. Ensinnäkin myytit ovat voimakkaasti sidoksissa
kuolemaan ja sen pelkoon. Ne pyrkivät selittämään kuolemaa ja kuoleman jälkeisiä
tapahtumia. Toiseksi, niihin liittyy jokin rituaali, niiden merkitys ei ole vain
tarinankerronnallinen, sen lisäksi ne osoittavat meille, kuinka meidän tulisi käyttäytyä.
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Kolmantena tehtävänään myytit kertovat meille toisesta maailmasta tai kosmisesta tasosta,
joka on olemassa oman maailmamme rinnalla. Myytit ovat tärkeitä. Ne ovat eräänlaista
fantasiaa, joka antaa mahdollisuuden kysyä vaikeita kysymyksiä. Entä jos kuoleman
jälkeen onkin elämää? Onko maailmassa jotain muutakin sen lisäksi, mitä näen paljaalla
silmällä? (Armstrong 2005: 9-13.)
Myytit kulkevat kulttuurissa pitkään vielä sen jälkeenkin, kun niiden alkuperäinen
selitysvoima heikkenee: ”Myths, as the common property of a culture, serve as subjects af
art long after the myths have been superseded as explanations” (Rabkin 1979: 28). Niillä
on siis jokin muukin tehtävä kuin vain kulttuuria selittävä merkitys. Perinteisesti
myytteihin on liitetty vahva yhteisöllisyyden ajatus. Tiettyyn kulttuuriin kuuluvat ihmiset
ylläpitävät yhteisöä kertomalla tarinoita, joissa selitetään selittämätöntä. Meretojan (2002)
mukaan joissakin teoksissa tuodaan esille myytin uusi funktio modernille ihmiselle. Se ei
ole enää vain yhteisöön sopeuttamisen väline vaan myös yksityisen identiteetin ja
maailmankuvan rakentamisen väline. (Mts: 212).
Vanhat klassiset myytit pyrkivät edelleen rakentamaan kulttuuria. Ne pyrkivät
selvittämään sosiaalisia ja kulttuurisia suhteita, niissä tapauksissa kun myytteihin liittyy
tällaisia ulottuvuuksia. Esimerkiksi Raamatun luomismyytti korostaa sekä ihmisen
riippuvuutta Luojastaan että naisen alemmuutta mieheen nähden (Saariluoma 2002:10).
Myytit, legendat ja sadut opettavat sukupolvelta toiselle, mikä on hyvää ja mikä on pahaa.
Vanhat myytit eivät aina ole hyödyllisiä, mutta niiden voima piilee siinä, että niitä voidaan
käyttää monilla eri tavoilla. (Hanes 2006: 167).
Myyteillä on modernissa kirjallisuudessa monia tehtäviä. Voitaisiin ensinnäkin katsoa,
että moderneilla myyteillä on enää vain kulttuurinen ulottuvuus (Saariluoma 2002: 27).
Aikaisemmin klassiset myytit pyrkivät selittämään selittämätöntä, kuten luonnonilmiöitä.
Nykyään modernit myytit keskittyvät henkilöhahmoihin, joiden tarkoitus on ”tarjota
tiettyyn kulttuuriseen ryhmään kuuluville ihmisille yhteinen, mielikuvitushahmoin ilmaistu
maailman ymmärtämisen tapa, josta voidaan johtaa yhtenäinen kulttuurinen, sosiaalinen ja
poliittinen toimintatapa.”(Schmitt 2002: 83). Tutkin nimenomaan tällaisia henkilöhahmoja
tutkimuksen edetessä.
Modernit myytit myös muodostavat merkityksiään uudelleen. Feministisessä kritiikissä
myyttejä kohtaan on huomattu niiden naisia koskevia stereotypioita ylläpitävä luonne:
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Literature is replete with stereotypes of images of women from Greek, Roman and Latin
myths. Almost all these myths portray women as negative characters possessing a distorted
and perverse personality (Geetha 2002: 250)
Myyteissä naisilla ja miehillä on erilaiset roolit, miesten ollessa sankareita ja naisten
eräänlaisia objekteja (Wall 1988: 3). Kuitenkin katsotaan, ehkä hiukan positiivisesti, että
muuttamalla ja kirjoittamalla myyttejä uudelleen, voidaan muuttaa niissä esiintyviä
stereotypioita. Kirjoittamalla vanhoja myyttejä uudelleen voidaan ottaa kantaa myytin
sisältöön, joko kriittisesti, tai osoittamalla niiden paikkansapitävyys myös modernissa
yhteiskunnassa. Liittämällä oman kertomuksensa jo tunnettuun kertomukseen kirjailija saa
omat ajatuksensa painokkaasti esille. (Saariluoma 2002:42-43.) Nämä tavat eivät ole
ristiriidassa keskenään. Sama kirjoittaja voi tuoda sanomansa painokkaasti esille juuri
kritisoimalla vallitsevaa myyttiä.
Myyttejä ei ole vain kaunokirjallisuudessa, myytit rakennetaan kulttuurissa myös
kuvallisesti. Fowlerin (1982) mukaan myytit eivät itse asiassa ole ollenkaan kirjallinen
ilmiö, vaan ne esiintyvät yhtä lailla muissa medioissa ja taiteissa. Niillä ei ole mitään
erityisiä juuria kirjallisuudessa. (Mts. 127.) Myyttisiin hahmoihin ei siis kuulu heitä
tunnistaessa vain heidän nimensä, vaan kulttuurissa kulkee myös heidän kuvansa. Thor on
suuri ja kantaa sotavasaraa, Lucifer näyttää hieman enkeliveljiltään ja Anubiksella on
kojootin pää. Tämä kuvallisuuden myyttisyys on tärkeää tutkittaessa erityisesti
Sandmaneita, sillä  kuvat  ovat  yksi  sarjakuvan  kerronnan  keinoista.  Itse  asiassa  joissakin
tapauksissa myyttisen hahmon muodostuminen tapahtuu vain kuvan avulla. Esimerkiksi
Bast ei nimenä sano monelle varmaankaan mitään, mutta kuvana hahmon myyttisyys on jo
selvä (Liite 1). Kissanpäinen jumalatar raskas kultakääty kaulassaan tuo väistämättä
mieleen Egyptin kissamaiset jumalat. Myös hahmon puheen typografia tukee tätä tulkintaa.
Myyttisyyden ja intertekstuaalisuuden suhde on mielenkiintoinen. Myyttejä ei voida
palauttaa yleensä mihinkään alkuperäistekstiin vaan ne elävät kulttuurissa, eri medioissa ja
erilaisissa tarinoissa. Kuitenkin ne ovat suhteessa myös tiettyihin kirjallisiin teksteihin,
saman myyttisen tarinan kulkiessa vuosisadoista toiseen eri kirjoittajien kertomana.
Antiikista asti 1700-luvun puoliväliin oli tyypillistä, että kirjallisuudessa käsiteltiin aina
samoja antiikin myyttejä tai Raamatullisia aiheita (Saariluoma 1998: 7). Myös samat
myyttiset arkkityypit, tapahtumat ja jumalat siirtyvät ajasta ja mytologiasta toiseen.
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Esimerkiksi Artemis-tyyppinen hahmo on kulkenut eläinten suojelijana ja metsästäjättärenä
Afrikassa, Euroopassa ja Lähi-idässä jo tuhansia vuosia (Armsrong 2005: 38). Myyttisten
aiheiden käytölle kirjallisuudessa on siis hyvin pitkät perinteen.
Antiikin Kreikassa kirjoittaja ei saanut muuttaa varsinaista myyttistä tapahtumien
päälinjaa, mutta modernissa kirjallisuudessa myytteihin pyritään jatkuvasti tuomaan uusia,
erilaisia näkökantoja (Saariluoma 2002: 29). Osa kulttuurissa toistetuista tarinoista on
kuitenkin yllättävät samankaltaisia, kun taas jotkut muuttuvat lähes tunnistamattomiksi.
Esimerkiksi Lars-Henrik Olsenin teoksissa skandinaavinen mytologia esiintyy suhteellisen
puhtaana, kirjassa kerrotaan myyttisiä tarinoita muuttamatta niitä lähes ollenkaan. Toisaalta
joissakin elektronisissa peleissä, kirjoissa ja elokuvissa myytit voi tunnistaa vain nimistä ja
miljööstä, niiden taustalla olevat tarinat ovat kadonneet. Tällainen jälkimmäinen
uudelleenkirjoitus tuntuu ajoittain enemmän hyvien originaalien ideoiden puutteen
vaatimalta pakolta kuin hedelmälliseltä vaikutukselta. Tällaisia asioita ei tulisikaan
välttämättä tutkia intertekstuaalisuuden käsitteillä, vaan pikemminkin
vaikutustutkimuksesta käsin.
Kirjallisuudessa käytetään myyttejä uusien tarinoiden pohjana. On kolme tapaa, joilla
kirjallisuus rakentaa uudelleen mytologioita. Tärkein niistä on varmaankin amplifikaatio:
Nimenomaan laajentaminen on keskeinen keino tuottaa vaikkapa Raamatun lakonisista
tarinoista tai muusta myyttiaineksesta uusia tarinoita. Se merkitsee valmiina otetun aiheen
rikastuttamista uusilla episodeilla (tällainen on usein klassisen draaman ja sen klassisen
hyperdraaman suhde) tai tyylillistä paisutusta. (Lyytikäinen 2006: 162).
Toinen keino on muuttaa tarinan miljöö erilaiseksi. Tätä tapaa kutsutaan diegeettiseksi
transpositioksi. Viimeinen tapa on pragmaattinen transpositio, jonka avulla muutetaan
aikaisemman kertomuksen toiminnanluonne tai juoni. (Lyytikäinen 2006:163).
Tutkimusaineistossa käytetään ehdottomasti eniten pragmaattista transpositiota, eikä
ollenkaan diegeettistä transpositiota. Käytän näitä käsitteitä puhuessani tavoista, joilla
tutkimusaineistossa rakennetaan uudelleen vanhoja myyttejä.
Tämän tutkimuksen aineistolle on ominaista viittaussuhde myytteihin. Myyttejä
käyttävät teokset ovat intertekstuaalisia. Myytteihin liittyvien sitaattien avulla viitataan
aineksiin, jotka aiheuttavat lukijassa assosiaatioita. Tällaiset sitaatit ovat merkkejä, jotka
kuvaavat ja kantavat mukanaan myyttien ja myyttisten hahmojen menneisyyttä. (Pesonen
2006: 49). Näiden myyttien ei tarvitse olla varsinaisia mytologioita, vaan myyttinä voivat
toimia myös vaikkapa historialliset tapahtumat (Pesonen 2006: 48).
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Myyttisen henkilöhahmon ei tarvitse olla jumala tai antiikin sankari: ”Jokin
henkilöhahmo voi olla myyttinen, kun häneen liittyy jotakin salaperäistä ja jotakin, mikä
kohottaa hänet kauas tavanomaisen yläpuolelle” (Saariluoma 2002: 10). Esimerkiksi jos
hahmoon liitetään yliluonnollisia elementtejä, ne voivat tehdä henkilöhahmosta myyttisen
teoksen sisällä, jos muihin henkilöihin ei tällaisia asioita liitetä. Myös hahmon liittäminen
johonkin myyttiseen voi tehdä hahmosta myyttisen. Jos tuodaan esille, että hahmo on
noita, muusa tai vaikkapa peikko, henkilöhahmoon liitetään jotain tarinan ulkopuolista
myyttisyyttä.
Voitaisiin ajatella, että todellinen myyttisyys rakennetaan juuri tarinan ulkopuolella.
Henkilöhahmon tai hänestä kertovan tarinan täytyy tällöin olla hyvin tunnettu kulttuurissa
ja häneen tulee liittää asioita, joista hänet tunnistaa nopeasti. Meretojan mukaan myytit
ovat tarinoita, jotka tunnistamme heti (2002: 191). Yksi tällainen helposti tunnistettava asia
on nimi. Esimerkiksi Shakespeare henkilöhahmona on ehdottomasti myyttinen. Hänen
nimensä kertoo heti, kenestä puhutaan, vaikka hänellä ei ole yliluonnollisia voimia, hän ei
ole jumala tai suorittanut suuria sankaritekoja. Toisaalta Shakespearin myyttisyys kumpuaa
ainakin osittain hänen neroudestaan ja elämäntyöstään, joka on jo itsessään myyttinen.
Tällöin häneen liitetään myös nerouden myytti.
Suuri kertomus ja myytti liittyvät käsitteinä toisiinsa. Ne molemmat ovat uskomuksia ja
legendoja, ja ne muodostavat kulttuurisia struktuureja, joilla selitetään maailmaa ja ihmisen
omaa paikkaa siinä (Miettinen 2008: 44). Voitaisiin kuitenkin katsoa, että suuret
kertomukset ovat kirjallisuudessa vielä myyttiäkin abstraktimmalla tasolla. Kun suuria
kertomuksia tutkitaan, ei etsitä tarkkoja viitteitä teoksista vaan pikemminkin kirjallisuuden
taustalla piileviä laajempia arkkityyppejä, jotka esimerkiksi joukko myyttejä voi
muodostaa. Saariluoma ottaa esimerkiksi tällaisesta suuresta kertomuksesta lännen
valloituksen (2002: 9).
Jos myytit ja suuret kertomukset nivoutuvat helposti yhteen, kuinka niitä voi käyttää
erillään? Kun puhun tutkimuksessa myytistä, puhun selkeästi myyttisistä elementeistä,
joilla on joskus ollut jokin uskonnollinen merkitys. Kun taas puhun suurista kertomuksista,
viittaan pikemmin johonkin todellisuuspohjaiseen kirjalliseen kulttuuriainekseen. Kun
myytteihin kuuluvat skandinaaviset ja antiikin jumaltarut, suuriin kertomuksiin kuuluvat
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kansallisen ja kulttuurisen identiteetin muodostavat tarinat. Tämä myyttien ja suurten
kertomusten erottelu on hyödyllinen myös erotellessa myyttien eri merkityksiä.
Gaimanin teoksissa ei ole paljon suuria kertomuksia, tai ainakin ne ovat paremmin
piilossa kuin myytit. Gaiman esittelee teoksissaan aivan avoimesti kertomuksensa
myyttiset ainekset ja samalla kommentoi niitä. Suuret kertomukset ovat puolestaan todella
läpinäkyviä, jos niitä vertaa myytteihin aikaisemmin esittämälläni jaottelulla. Myytit ovat
jotain vierasta ja epätodellista, suurien kertomuksien ollessa taustalla näkymättömissä
rakentamassa tapoja, joilla tulkitaan todellisuutta. Suuren kertomuksen ja myytin
käsitteiden erottelu ei ole yleistä. Yleensä tutkija käsittelee vain toista käsitettä
kommentoimatta toista. Katsoisin kuitenkin, että molemmat käsitteet ovat hyödyllisiä
tutkimukseni kannalta.
Jaottelen mytologiat niiden ryhmien lisäksi myös niiden aikojen kanssa, jolloin ne
vaikuttivat. Myytit ovat suhteessa toisiinsa ja samat myytit toimivat eri aikakausina, mutta
ne voidaan silti erotella, aivan kuten skandinaaviset ja kreikkalais-roomalaiset mytologiat
voidaan erotella suurpiirteisesti, vaikka niissä esiintyy joitain yhtenäisiä hahmoja, tarinoita
ja arkkityyppejä. Tämä toinen tapa jaotella myyttejä toimii erottelemalla ne erillisiksi
ajallisiksi kausiksi, kuten Armstrong teoksessaan Myyttien lyhyt historia (2005) on tehnyt.
Tämä ei siis tarkoita, että nämä tietyt myytit olisivat vaikuttaneet vain esitettyinä
aikakausina, vaan nämä aikakausierottelut kertovat milloin ne kehittyivät ja olivat
voimakkaimmillaan. Monet myytit ja mytologiat siis elävät rinnakkain ja vaikuttavat
toisiinsa. Tutkimuksen kannalta tämä erottelu on kuitenkin tärkeää pohdittaessa, käyttääkö
Gaiman kaikkia myyttejä samalla tavalla.
Myytit alkoivat kehittyä paleoliittisella kaudella 20 000- 8 000 eaa., ja näitä myyttejä
voitaisiin kutsua vaikka metsästäjien mytologiaksi (Armstrong 2005:17). Tällöin ihmiset
saivat ravintonsa metsästämällä ja he katsoivat, että eläimet olivat kansoja ja niiden
tappaminen aiheutti syyllisyyttä, jota pyrittiin lieventämään rituaaleilla ja myyteillä.
Luonto oli pyhää ja usein nähtiin, että unissa asuvat arkkityyppiset eläimenkaltaiset esi-isät
opettivat ihmisille elämän perustaitoja. Luolat temppeleinä tai pikemminkin eräänlaisina
reitteinä toisiin maailmoihin toimivat pyhinä tiloina, joissa voitiin keskustella jumalten ja
eläinten kanssa. Näihin aikoihin kehittyi sankarimyytti, joka on säilynyt samankaltaisena
näihin päiviin asti. Tässä sankarimyytissä sankari lähtee pois kansansa luolta löytääkseen
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jotain, mitä he tarvitsevat, kuten tulen tai vaikkapa lääkkeitä. Matkallaan hän suorittaa
sankaritekoja ja palaa viimein kotiin saaliinsa kanssa. (Mts. 30-36.)
Neoliittisena kautena (8000-4000 eaa.) maanviljelijöiden mytologia alkoi kehittyä.
Silloin katsottiin, että sato oli jumalallisen tahdon ja energian ilmentymä. Maa oli
naispuolinen ja arkkityyppisen äitijumalan palvonta sai alkunsa monissa eri paikoissa,
kuten Syyriassa nimellä Asera tai Anati, Mesopotamiassa nimellä Inanna ja Egyptissä hän
oli Isis. Myöhemmin tämä äitijumala sulautui metsästysyhteisöjen Suureen äitiin ja sai
pelottavia ominaisuuksia. Tämän ajan myyteissä miehet kuvataan avuttomina ja velttoina,
kun taas naiset vaeltavat ja kamppailevat kuolemaa vastaan. (Armstrong 2005: 40-45.)
Varhaisissa sivilisaatioissa (4000-800 eaa.) myytin asema muuttui hauraiden
kaupunkien kohotessa ihmisten ympärille. Ihmisten yhteys luontoon alkoi kadota, eivätkä
jumalat enää näyttäytyneet heille luonnossa samalla tavalla kuin ennen, he asuivat
temppeleissään kuin omissa taloissaan. Heistä tuli etäisempiä ja käsitys heidän itsestään
selvästä olemamassaolosta alkoi kadota. (Armstrong 2005: 54-58.) Kirjoitustaidon myötä
he pystyivät merkitsemään ylös mytologioitaan, jotka koskettivat heidän epävakaata
elämäänsä: ”Uusissa urbaaneissa myyteissä pohditaan järjestyksen ja kaaoksen välistä
loputonta mittelöä” (mts. 55).
Akseliaikana (800-200 eaa.) levottomuudet alkoivat levitä ja ihmiset kehittelivät
uskonnollisia ja filosofisia oppirakennelmia. Uskonnot alkoivat syventyä ja ne joutuivat
kommentoimaan tavalla tai toisella vanhoja myyttejä, joiden kautta ne osaltaan syntyivät.
Riitit korvattiin uskonnon sisään liitetyillä moraalisilla ohjeilla lähimmäisenrakkaudesta,
myötätunnosta ja oikeudenmukaisuudella. Osa uskonnoista hyväksyi vanhat myytit, osa
puolestaan hyökkäsi niiden kimppuun. Esimerkiksi Israelilaiset kehittivät omat
luomismyyttinsä uuden hengen mukaisesti vastalauseena vanhoille myyteille, mutta myös
Israelilaiset joutuivat käyttämään vanhoja myyttejä uusien myyttiensä pohjana. Kreikassa
myytit siirtyivät tragedioiksi, joita esitettiin juhlapyhinä, kuten rituaaleja aikanaan.
(Armstrong 2005: 71-87.)
200 eaa. - 1500 jaa. oli akseliajan jälkeinen kausi. Tämä kausi oli myyttien kannalta
hiljaista aikaa, suuri murros oli tapahtunut akseliaikana. Myyttien asema siis pysyi samana,
ne toimivat pohjina uskonnoille. Akseliaikoina Platonin kehittelemä ero logoksen ja
mythoksen välillä alkoi kadota. Järjellä selitettäviä asioita alettiin taas tulkita myyttien
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kautta. Erityisesti kristinusko pyrki tekemään historiallisista asioista myyttejä ja sitä kautta
oman uskontonsa pohjaa. (Armstrong 2005: 92-93.)
Viimeinen myyttien kausi on suuri länsimainen murros (1500 – 2000 jaa.) jota leimaa
taloudellinen ja teknologinen murros. Ihmiset yrittivät sovittaa uuden elämäntyylinsä
vanhoihin myytteihin usein huonoilla tuloksilla. Tieteen vuosisadoilla myyttien
epätodellisuus aiheutti usein ristiriitaisuuksia ihmisten tahtoessa uskoa niihin:
Luomiskertomuksia ei ollut koskaan pidetty historiallisesti tarkkoina; niiden tarkoitus oli
terapeuttinen. Mutta heti kun Genesistä alkaa lukea tieteellisesti pätevänä tekstinä, tuloksena
on huonoa tiedettä ja huonoa uskontoa. (Armstrong 2005: 114).
Armstrong näkee, että myyttinen perintö vaikuttaa meihin edelleen. Me etsimme
vieläkin sankareita, joista teemme myyttisiä hahmoja tai jopa palvonnan kohteita (2005:
117). Olen hänen kanssaan kuitenkin eri mieltä näiden hahmojen merkityksistä.
Armstrongin mielestä tällainen uusien myyttisten hahmojen luominen on passiivista
tarkkailua, josta puuttuu henkilön oman sisimmän pohtiminen ja oman sankaruuden
löytäminen (mts. 117). Itse näen, että tällaisten uusien myyttien tuottaminen on aktiivista
toimintaa, johon projisoidaan omaa identiteettiä ja kulttuuria. Uskon, että ihmiset näkevät
itsensä myös näissä uudemman ajan sankareissa ja kohtaavat heidän kauttaan omia
ongelmiaan ja henkisiä konfliktejaan.
2.4. Intertekstuaalisuus
Intertekstuaalisuus luo suhteita tekstien välille, siksi siihen usein kirjallisuudentutkimuksen
piirissä viitataan termillä tekstienvälisyys. Intertekstuaalisuus on kuitenkin terminä
levinnyt myös kirjallisuudentutkimuksen ulkopuolelle, nykyään sillä viitataan muidenkin
kuin tekstien välisiin suhteisiin tai laajennetaan tekstin käsite muihin kuin kirjallisiin
teoksiin (Allen 2000: 174). Nämä suhteet ovat kuitenkin kiistanalaisia, tai pikemminkin se,
millaisia suhteita tulee tulkita intertekstuaalisiksi suhteiksi.
Intertekstuaalisuutta on tutkittu 60-luvulta asti monista eri näkökulmista ja eri
kirjoittajilla on ollut termille erilaiset merkitykset. Siksi on erityisen tärkeää määritellä
intertekstuaalisuus sellaisessa merkityksessä, joka selvittää tämän tutkimusaineiston
tekstien välisiä suhteita. Teksteillä tässä tutkimuksessa tarkoitan muitakin kuin kirjallisia
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tekstejä. Tekstit voivat olla myös mm. kuvia ja kulttuuria. Tekstien muodostuminen jo
itsessään on intertekstuaalista riippumatta tekstin muodosta: ”Texts are made out of
cultural and ideological norms; out of the conventions of genre; out of styles and idioms
embedded in the language; out of connotations and collocative sets: out of clicès, formulae,
or proverbs; and out of other texts” (Frown 1990:45)
Selvyyden vuoksi voitaisiin katsoa, että intertekstuaalisuudella on sekä suppea että
laaja määritelmä. Suppeassa merkityksessä intertekstuaalisuus rajoittuu viittaamisen
kohteena olevan teoksen ja viittaavan teoksen välisiin suhteisiin (Nummi 1993:16).
Viitattavasta teoksesta käytetään usein termiä subteksti tai interteksti. Subteksti on yksi tai
useampi teksti, joka lukijan on tunnettava ymmärtääkseen alkuperäinen teksti sen
kokonaisessa merkityksessä (Riffaterre 1990: 56). Näiden teosten välinen viittaussuhde
toimii useimmiten suoran lainauksen kautta.
Laajassa merkityksessä puolestaan katsotaan, että tekstejä voidaan ymmärtää vain
suhteessa toisiin teksteihin ja kulttuuriin:
Laajan määritelmän lähtökohtana on, että kirjallisuuden diskurssi ei ole alkuperäistä eikä
yksilöllistä vaan se on riippuvainen edeltäneistä yksittäisistä teksteistä sekä yksittäisistä
kirjallisista koodeista ja konventioista
…
Laajasta perspektiivistä katsoen subtekstejä ei tavanomaisessa merkityksessä –
tunnistettavina teksteinä – ole lainkaan, vaan sitaatit, alluusiot ja parodiat ymmärretään
anonyymeiksi ja alkuperättömiksi. (Nummi 1993:16-17).
Laaja merkitys on hieman ongelmallinen juuri sen laajuuden vuoksi, sitä on vaikea
kontrolloida. Mitä pitää tutkia, kun selvää subtekstiä ei ole? Tässä tapauksessa tärkeää on
käyttää intertekstuaalisuutta tulkinnan välineenä, jolla avataan teoksen merkityksiä. Tällöin
vastataan kysymykseen kuinka tekstit yhdessä muodostavat uusia merkityksiä.
Toisaalta voitaisiin nähdä, että viittaus on onnistunut juuri silloin, kun se on levinnyt
subtekstin ulkopuolelle: ”A successful allusion always evokes theoretically unlimited and
unpredictable associations and connotations” (Hebel 1991: 138). Kun tekijä menettää
kontrollin viittausten merkityksestä, lukijan omat mielikuvat ja kulttuurista saadut
merkitykset pääsevät vaikuttamaan tekstiin. Koko teoksen merkityksestä tulee jotain
sellaista, joka elää vain tekstien välissä, ei yksittäisessä tekstissä (Allen 2000:1). Näiden
merkitysten tutkiminen on laajassa intertekstuaalisuuden määritelmässä tärkeintä, ja se
tuottaa mielenkiintoisimpia tuloksia.
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Tässä tutkimuksessa intertekstuaalisuus toimii sekä suorien lainausten että
epäselvempien viittausten tasolla. Hahmojen nimet toimivat ns. suorana nimeämisenä, joka
voidaan määritellä seuraavasti: ”teoksen- tai henkilönnimen ekspliitti maininta toisessa
tekstissä tai muun nimen ’siteeraaminen.’” (Tammi 2006: 76). Tämä on ehkä yksinkertaisin
tapa tuoda esille tekstin intertekstuaalisuus. Hahmojen nimet toimivat eräänlaisena
verkkona, johon jää kiinni suorien tekstuaalisten viitteiden lisäksi myös hahmoihin
liitettyjä mielikuvia ja samalla ne muuttavat ja rakentavat niitä mielikuvia teoksissa.
Hahmojen nimet kuuluvat tarinan tiettyjen kirjallisten teosten – subtekstien – lisäksi myös
kulttuuriseen traditioon, johon myös nämä subtekstit kuuluvat. Tekstejä luetaan aina
tietyssä sosiaalisessa kontekstissa, ja siksi intertekstuaalisuuden tutkimusta ei voi rajata
pelkkiin teksteihin ja subteksteihin (Herkman 1998:200).
Intertekstuaalisilla lainauksilla on monia tehtäviä, jotka saattavat esiintyä yhdessä tai
erikseen. Ensinnäkin se tuo esille hahmojen tapauksessa niiden taustat eli sen millainen
luonne ja ympäristö hahmolla on sekä millaiset suhteet hänellä on muihin hahmoihin.
Tämän lisäksi taustat saattavat toimia eräänlaisina enteellisinä merkkeinä. Jos hahmolle on
käynyt huonosti aikaisemmissa tarinoissa, se saattaa melko todennäköisesti tapahtua
uudelleen. Toinen lainauksien funktio on sen kyky ironisoida tai muulla tavalla
kommentoida aikaisempia teoksia. Toisin sanoen suora lainaus avaa teosten välille
dialogin. Kolmanneksi lainaukset pystyvät ankkuroimaan toisiinsa todellisen ja fiktiivisen
maailman. Tällöin lainaukset luovat ns. ”todellisuusefektin”. (Hebel 1991: 157).
Suoralla lainauksella, eli sitaatilla, on myös useita tekstin sisäisiä funktioita. Se voi
toimia ainakin kahdella tavalla. Jos lukija ei ymmärrä lainausta, se viestittää että teoksen
kertoja tarkastelee teoksen maailmaa täysin erilaisesta näkökulmasta. Tällöin suora lainaus
toimii eräänlaisena vieraannuttavana tehokeinona. Silloin taas kun lukija tunnistaa
lainauksen, se avaa ilmaisun merkityksen ja vaikuttaa myös tekstin merkitykseen.
(Koivisto 1998: 30). Intertekstuaalisuuden olemassaolo pitää siis aina tunnistaa, ennen kuin
sen merkityksiä pystyy rakentamaan. Intertekstuaalisuus on siis voimakkaimmillaan, kun
tekijä ilmaisee lainauksen selvästi ja lukija tunnistaa sen välittömästi (Koivisto 1998:34).
Tämä intertekstuaalisen viestin avoimuus tekee siitä myös tärkeämmän kuin
piilotetusta lainauksesta: ”Mitä avoimemmin tekstin suhteet toisiin teksteihin merkitään,
sitä tärkeämmäksi tulee ymmärtää vieraan tekstin funktio uudessa ympäristössä” (Parry
1998: 84). Voimakkaan intertekstuaalisuuden tulkitseminen on siis tärkeää. Erityisen
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mielenkiintoista se on silloin, kun intertekstuaaliset elementit eivät sijoitu vaivattomasti
uuteen tekstiin, vaan tuovat esiin aikaisemman merkityksensä, muuttaen uuden tekstin
merkityksen: ”Poetic texts show their specific nature in that they do not intergrate
prefabricated textual elements without alterations, but rather reshape them and supply them
with new meanings” (Plett 1991: 9).
Tämä tunnistaminen ja tulkitseminen vaatii lukijalta tietynlaista kulttuurista
kompetenssia. Koska tutkimusaineistossa suorat lainaukset ovat usein henkilöhahmojen
nimet tai heihin liitettävät attribuutit, se, onko lukija aikaisemmin tutustunut näihin
myytteihin, vaikuttaa niiden tulkintaan: ”Tässä ongelma palaa jälleen kysymykseen tekstiin
koodatusta lukijasta, sillä subtekstin tulkinta edellyttää aina määrätynlaista kulttuurista
valmiutta, jonka joudumme tekstin antamista ohjeista opettelemaan.” (Tammi 2006: 92).
Tässä aineistossa lukija melko varmasti tunnistaa lainauksien olemassaolon, vaikka ei
niiden taustaa tunnistaisikaan. Usein myyttisten henkilöhahmojen nimet ovat varsin outoja
ja heidät kuvaillaan jotenkin normaalista henkilöstä poikkeavalla tavalla. Tämä
poikkeavuus johtuu siitä, ettei hahmoja voi erottaa laajemmasta kulttuurisesta
materiaalista, josta ne ovat rakentuneet (Allen 2000:36).
Hahmojen nimet ovat yksi ilmeisimmistä keinoista liittää kirjallisuuden henkilöhahmoja
aikaisempiin henkilöhahmoihin (Müller 1991:102). Kirjallisuuden hahmot voidaan
määritellä yhtenäiseksi paketiksi hahmon ominaisuuksia ja nimeksi, joka tunnistaa ja
merkitsee nuo ominaisuudet (mts. 103). Kun siis hahmolle annetaan sama nimi kuin
jollekin aikaisemmalle henkilölle, liitetään ne hahmot toisiinsa. Kyseessä ei kuitenkaan ole
koskaan identtisesti sama hahmo: ”Ontologically and aesthetically, it is, however,
impossible to have entirely identical characters in literary works by different authors” (mts.
107). Usein tämä ei ole tarkoituskaan. Hahmojen tarkoitus on usein olla erilaisia kuin
esikuvansa. Tällöin niiden tarkoitus on kommentoida aikaisempaa tekstiä.
Yksi tapa ajatella tekstiä, jossa henkilöhahmoina on yksi tai useampi aikaisemman
kirjallisuuden henkilö, on nähdä se jatko-osana aikaisemmalle työlle.
the re-emergence of one or more figures from the pre-text is one characteristic feature of
sequels. Sequels are characterized by an insection (or at least a contiguity) of two different
fictional context which manifest itself most conspicuously on the figural level. (Müller 1991:
110).
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Kuitenkin myös tällaisten hahmojen identiteetin olettaminen samaksi olisi virhe. Vaikka ne
olisivatkin hyvin samankaltaisia, ne myös aina eroavat toisistaan. Gaimanin teosten
näkeminen jatko-osien valossa saattaa nostaa esiin tärkeitä kysymyksiä siitä, jatkavatko
myyttiset henkilöhahmot aikaisempaa tarinaansa Gaimanin teoksissa?
Yleensä on katsottu, että intertekstuaalisuus korvaa representaation todellisuussuhteen.
Toisin sanoen intertekstuaalisuuden kautta rakennettu henkilöhahmo olisi jotenkin
vastakohtana tekstistä rakentuneelle todellisuuden kaltaiselle olennolle: ”Kun
representaation perustana on sanojen viittaussuhde olioihin, intertekstuaalisuus on sanojen
viittaussuhde sanoihin tai pikemminkin tekstistä toiseen” (Rimmon–Kenan 1995:19).
Voitaisiin kuitenkin katsoa, että myös intertekstuaalisuuden kautta rakennetuilla hahmoilla
on kirjallisuudessa viittaava suhde myös todellisuuteen, tai ainakin kulttuuriin. Erityisesti
sellaisissa teoksissa, jossa pyritään rakentamaan ja uudelleen tulkitsemaan myyttejä ja
myyttisiä hahmoja, hahmot eivät voi olla vain viittaavia sanoja. Niillä täytyy olla
viittaussuhde myös subtekstin ulkopuolelle, tai niiden merkitys jää vähäiseksi. Ilman
uudelleentulkintaa myyttisten hahmojen käyttö jäisi merkityksettömäksi.
Intertekstuaalisuus voi siis toimia joko lainauksena tai representaationa (Frown 1990: 46).
Tähän uudelleentulkintaan liittyen tulisi huomata myös intertekstuaalisuuteen usein
liitetty pohdinta tekijän kuolemasta: ”Authors do not create their texts from their own
original minds, but rather compile them from pre-existent texts” (Allen 2000:35). Tekijä ei
siis itse välttämättä tulkitse näitä myyttejä uudelleen, vaan nämä uudet tulkinnat syntyvät
vanhoista teksteistä uusissa konteksteissa. Uudet tekstit ja tulkinnat rakentuvat aina
aikaisemman päälle. Tekijä ei ole koskaan vapaa aikaisempien tekstien vaikutuksesta.
Olen pyrkinyt selvittämään, että intertekstuaalisuus ei kirjallisuudentutkimuksen
työkaluna tuo tutkimukseen vakautta, vaan se tuo esille teoksien yhtenäisyyden
mahdottomuuden ja korostaa sen dialogista luonnetta suhteessa yhteiskuntaan ja kulttuuriin
(Allen 2000: 209). Vaikka kirjailija koettaisi pitää lainauksen merkitykset hallinnassa, se
on mahdotonta. Jokaisen lukijan lukukokemus määräytyy hänen henkilökohtaisista
taustoistaan käsin. Tutkimukseni seuraavissa luvuissa aioin käsitellä tätä epävakautta ja
sitä, kuinka se ilmenee tutkimusaineistossani. Myytit ovat vanhoja ja kulttuurisidonnaisia
ja niiden merkitysten voitaisiin katsoa olevat epäyhtenäisiä tutkimusaineistossa.
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2.5. Kertomus: sarjakuva ja romaani
Tässä luvussa käsittelen tarkemmin kertomusta sekä sarjakuvan että romaanin
näkökulmista. Vaikka tutkimusaineiston tekstit ovat teemoiltaan hyvin samankaltaisia,
sarjakuva ja romaani eroavat tarinankerronnan välineinä hyvin paljon. Tämä eroavaisuus
vaikuttaa myös tarinaan itseensä. Pohdin myös sitä seikkaa, vaikuttaako tutkimusaineiston
romaaneihin se, että Gaiman on aloittanut kirjailijanuransa sarjakuvien parissa. Mietin siis,
ovatko hänen romaaninsa saaneet vaikutteita sarjakuvan tai ainakin Sandmanin kerronnan
keinoista?
2.5.1. Sarjakuva
McCloudin mukaan sarjakuva on: ”Harkitussa järjestyksessä olevia rinnakkaisia kuvallisia
tai muita ilmaisuja, joiden tarkoituksena on välittää informaatiota tai saada lukijassa aikaan
esteettinen vaikutelma” (McCloud 1994: 9). Tämä määritelmä kuitenkin herättää enemmän
kysymyksiä kuin vastauksia. Tämä määritelmä pätee myös normaaliin tekstiin, ja
esteettinen vaikutelma on terminä epämääräinen. Itse määrittelisin sarjakuvan kirjalliseksi,
luettavaksi sekä kertovaksi teokseksi, joka muodostuu sarjallisesti kuvasta, sanasta ja/tai
efektistä.
Sarjakuva kertoo tarinaa kuvan, sanan ja efektin kautta. Sekä kuva että sana on
yhdistetty tarinankertomiseen, niillä molemmilla on suuri kerronnallinen voima (McCloud
1994: 152). Usein on katsottu, että kuva on sarjakuvan hallitseva elementti, kuvien
rajauksella valitaan, mitä lukija näkee ja mitä hän ei näe (Herkman 1998: 27). Tämän
vuoksi sarjakuvaan on sovellettu paljon valokuvauksen teoriaa kirjallisuuden teorian
lisäksi. Tämä tutkimus käsittelee sarjakuvaa kuitenkin selvästi kirjallisuutena, jonka
kerronnankeinoina kuvat ovat samassa asemassa kuin sanat, kumpikaan ei ole toista
hallitsevampi. Tämä johtuu puhtaasti aineistosta. Sandmaneissa kerronta muodostuu kuvan
ja sanan suhteesta, ne kertovat molemmat samaa tarinaa yhdessä, eli ne tukevat toisiaan.
Kuvan ja sanan samanarvoisuus ei kuitenkaan tarkoita, etteivätkö ne olisi erilaisia:
”Tietysti itse sanoilla enemmän kuin millään visuaalisella symbolilla on voima kuvata
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täydellisesti aistien ja tunteiden näkymätöntä maailmaa” (McCloud 1994: 135). Ne tukevat
toisiaan tarinankerronnassa. Kuva kertoo, mitä näkyy, ja sana sen, miltä tuntuu. Yleensä ei
tarvita kuin toinen kuljettamaan tarinaa. Toinen voi sillä aikaa luoda vaikutelmia.
Sandmanit ovat tässä suhteessa sanapainotteisia. Samalla kun Gaiman kertoo tarinaa
sanoilla, kuvat luovat lukijan mieleen vaikutelmia. Kuvat saavat hieman harhailla ja
kokeilla tarinan puitteissa.
Sarjakuvan leimallisin piirre ei ole sen kuvallisuus, vaan sen sarjallisuus. Sarjakuvien
tarina ei etene juuri koskaan kuvissa, vaan niiden välisissä aukoissa (McCloud 1994: 66).
Tällaiset hermeneuttiset aukot lukija täydentää automaattisesti lukiessaan. Kuitenkin ne
ovat tärkeitä, sillä ne voivat olla joko tilapäisiä tai pysyviä. Niissä voi piillä koko tarinan
ongelma tai ratkaisu. (Herkman 1998: 116.) Tällaisia aukkoja esiintyy hyvin paljon myös
Sandmaneissa. Osa näistä aukoista täytetään kertomuksen edetessä, mutta osa jää lukijan
oman tulkinnan täytettäviksi. Ehkä tärkein ja monimerkityksellisin näistä aukoista liittyy
Morpheuksen kuolemaan. Tuhosiko Morpheus itse itsensä vai oliko se joku muu?
Monissa sarjakuvissa tarina on tärkeämpi kuin tapa, jolla se kerrotaan (Herkman 1998:
90). Sandmaneissa ei ole yhtä selvää tarinalinjaa, vaan tärkeintä on juuri tapa, jolla lyhyet
tarinanpätkät kerrotaan. Sandmanit muistuttavat kerrontarakenteeltaan enemmän
Japanilaista sarjakuvaa kuin perinteistä länsimaista sarjakuvaa (Gordon 2006: 86). Tämä
tarkoittaa käytännössä sitä, että Gaimanin kertomus ei etene toiminnan kautta, vaan kertoo
tarinan kohteiden ja näkökulman vaihteluiden avulla: ”Niitä käytetään usein
aikaansaamaan tunnelma tai paikan tuntu, ja aika tuntuu seisahtuvan näissä
mietiskelevissä, puolivalmiissa yhdistelmissä” (McCloud 1994: 79).
Sarjakuvissa henkilöhahmot rakennetaan eri tavoilla kuin kirjallisuudessa yleensä. Tärkein
eroavaisuus kirjallisuuteen nähden on tietysti hahmon esiintymisen yhteydessä esitetty
kuva. Sanat ovat tarkempia ilmaisemaan hahmon tunteita kuin kuvat, mutta kuvat
herättävät lukijassa nopeasti tunteita (McCloud 1994: 135). Hahmojen kuvallisuus toimii
usealla tasolla. Jo sarjakuvan tyyli vaikuttaa siihen, kuinka lukija suhtautuu henkilöihin.
Jos sarjakuvan henkilöhahmo on humoristinen karikatyyri, on hänen persoonansa
huomattavasti erilainen kuin vaikkapa realistisesti piirretyn hahmon persoona. Tähän
kuvallisuuteen vaikuttaa erityisesti kulttuuri: ”Jos sarjakuva todella on ”pelkistämisen ja
liioittelun taidetta”, kuten on esitetty, on suorastaan luonnollista, että siinä kulttuurisesti
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muodostuneet stereotyypit, ideologiat ja arvot saavat kärjistetyn kuvallisen muodon”
(Herkman 1998: 39).
Sarjakuvien kuvat kuuluvat visuaaliseen järjestykseen, joka on kulttuurista. Visuaalista
kuvaa ei voida analysoida vain subjektin ja objektin suhteena, pitää ottaa huomioon myös
visuaalinen järjestys: ”Katsoessaan kuvia ihminen katsoo niitä aina osana jotain laajempaa
visuaalista järjestystä, joka osaltaan määrittelee sitä, mitä hän loppujen lopuksi kuvassa
näkee.” (Seppänen 2001: 125). Nämä visuaaliset järjestykset pitää purkaa ja
kyseenalaistaa, jos haluaa tulkita kuvaa. Useimmiten kuvat kuitenkin sulatetaan
sellaisinaan, niiden ohi kuljetaan usein pohtimatta niiden todellisia merkityksiä. Kuvat ovat
arkipäiväisiä ja niistä on helppo hyväksyä niiden perusmerkitys. Vaikeaa ei siis normaalisti
ole ymmärtää kuvan tarkoitettua merkitystä, vaan nähdä siihen vaikuttavat konventiot.
Kuvallinen kerronta luo monia mahdollisuuksia ja rajoitteita henkilöhahmon
kuvauksen suhteen. Koska kulttuuriset konventiot ovat niin vakiintuneita, lukijan on
helppo saada nopeasti selville oleellisia seikkoja henkilöhahmosta:
hahmon eri piirteet ovat lukijalle vihjeitä, joiden avulla muodostetaan kuva hahmoon
sisältyvistä merkityksistä. Tämän käsityksen mukaan henkilöhahmot ovat siis eräänlaisia
piirteiden paradigmoja. Hahmo on koottu erilaisista ”piirrevarastoista” poimituista
yksityiskohdista, ja nämä piirteet on liitetty toisiinsa. (Herkman 1998: 126.)
Ikä, sukupuoli, etnisyys, vaatetus ja olemus ovat kaikki sellaisia faktoja, jotka saamme
selville jo yhdestä kuvasta. Tällaisen informaation esittäminen kirjallisesti on paljon
monimutkaisempaa, eikä luo silti välttämättä samaa vaikutelmaa kuin kuva. Kirjoitettua
sanaa tulkitaan hyvin eri tavalla kuin kuvaa. Esimerkiksi jos sanotaan, että naisen hiukset
ovat punaiset, se ei kerro mitään niiden pituudesta, sävystä tai naisesta itsestään. Kuva
kertoo lukijalle kaiken tämän, ja paljon enemmän.
Toisaalta jos kulttuurisia konventioita tahdotaan muuttaa, tiettyihin kuviin liitettävien
attribuuttien muuttaminen voi olla vaikeaa. Jotkut stereotypiat ovat iskostuneet
kulttuuriimme niin syvästi, ettei niiden purkaminen ole ehkä mahdollista kuin vain
yksittäisen teoksen sisällä. Esimerkiksi on aivan mahdollista kuvata seksikäs blondi
älykkäänä tai vaarallisen väkivaltaisena hahmona, mutta se ei välttämättä onnistu
purkamaan hahmon ikonista merkitystä kokonaan. Tämä merkitys ja hahmoon liitetyt
luonteenpiirteet säilyvät taustalla edelleen, vaikka vain ironisessa tai pelottavassa valossa.
Sarjakuvat käyttävät hahmon kuvauksessa kulttuurisia stereotypioita: ”Roistojen ja
sankareiden stereotyyppinen kuvaaminen roolin mukaan tumma- ja vaaleaihoisiksi liittyy
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ilmiselvästi tähän kulttuuriseen jaotteluun” (Herkman 1998: 85). Tällaista kulttuuristen
konventioiden hyväksikäyttöä tapahtuu ilmiselvistä syistä myös Sandmaneissa, mutta se ei
ole ihan näin yksioikoista. Sandmanit korostavat, että ihmiset näkevät asiat eri tavalla,
erilaisista kulttuurista konventioista käsin. Jokin asia saattaa näyttää erilaiselta katsottuna
eri henkilön perspektiivistä. Yhtenä esimerkkinä tällaisesta näkökulman muutoksesta on
Morpheuksen ulkonäkö. Hänen ulkonäkönsä vaihtelee sen mukaan, kuka häntä katsoo.
Normaalista Morpheus on valkoihoinen, mustiin pukeutunut synkkä mies. Kuitenkin kun
katsoja/kertoja on tummaihoinen, hänenkin ihonsa on tumma. Kun katsoja/kertoja on kissa,
on Morpheus esitetty kissana (LIITE 2). Hän merkitsee erilaisille hahmoille samaa asiaa,
mutta erilaiset henkilöt näkevät saman asian eri tavoin, omista kulttuurisista konventioista
käsin.
Hahmojen kuvaustyyli vaikuttaa myös siihen, kuinka me tulkitsemme hahmon.
McCloudin mukaan hahmojen kuvallisuuteen liitettävä ikonisuuden aste vaikuttaa siihen,
kuinka me hahmoon samaistumme. Realistisesti piirretyssä hahmossa lukija näkee toisen,
kun taas pilakuvamaisessa ulkoasussa lukija näkee itsensä. (McCloud 1994: 36.) Usein
sarjakuvissa hahmonkuvaustyyli on erilainen kuin tapa, jolla ympäristöä kuvataan.
Hahmoa ja ympäristöä ei siis tarvitse kuvata sarjakuvassa samalla realistisuuden asteella:
Kun tietyn kohtauksen henkilöhahmot ovat vain vähän tai ei ollenkaan vääristyneitä,
vääristynyt tai ekspressionistinen tausta vaikuttaa tavallisesti siihen, miten ”luemme”
hahmojen mielentilat.
…
Tällaiset sisäiset tehokeinot sopivat tietenkin parhaiten tarinoihin, jotka käsittelevät sisäisiä
asioita. Kun tarina perustuu enemmän ihmiskuvaukseen kuin pelkkään juoneen, ulkoisesti ei
ehkä ole paljon näytettävää, mutta hahmojen mielen maisema voi olla melkoinen näky.
(McCloud 1994: 132).
Henkilöhahmojen tulkintaan sarjakuvassa vaikuttaa kuvan lisäksi myös sanan ulkoasu.
Hahmot puhuvat eri tavalla ja äänensävyllä. Siksi selvien sanojen lisäksi henkilön
puhetavasta sarjakuvissa kertoo puhekuplissa esiintyvien kirjainten typografia. Tämä
typografia vaikuttaa siihen, miten henkilöhahmon puhetta tulkitaan ja millainen vaikutelma
henkilöstä annetaan (Herkman 1998:42). Sandmanissa tällaista tehokeinoa käytetään
paljon. Useilla myyttisillä olennoilla on oma uniikki typografiansa, kuten Luciferilla,
Bastilla, Morpheuksella ja Japanin jumalilla.
Mytologioilla ja sarjakuvilla on aina ollut suhde toisiinsa. Monet näkevätkin supersankarit
modernina mytologian muotona (McCloud 1994: 188). Eri kansojen muinaistarustot
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kertovat yliluonnollisista sankareista, joilla on supervoimia ja jotka toimivat moraalisesti
oikein (Lagerstedt 1991: 11). Supersankarit ovat siis hyvin samanlaisia kuin vanhat
myyttiset sankarit. Samankaltaisten hahmojen lisäksi sarjakuvat myös lainaavat suoraan
myyttisiä hahmoja ja aiheita. Tätä on tapahtunut jo 1940-luvulta alkaen. (Mts. 50.)
Vanhojen tarinoiden sankareita tarvitaan siis myös uusien, ajankohtaisempien ongelmien
parissa. Kuten vanhoilla myyttisillä sankareilla, myös supersankareilla on omat näkyvät
symbolinsa: ”Symbolit ovat ainesta, josta jumalat tehdään” (McCloud 1994: 188).
Sarjakuvissa tämä usein tarkoittaa helposti tunnistettavia pukuja ja aseita.
Jo ensimmäiset supersankarit olivat paljon velkaa mytologioille, mutta myyttiset
elementit ja henkilöhahmot ovat sarjakuvissa edelleen hyvin yleisiä: ”There has arguably
been  a  tendency  for  comic  creators  to  legitimize  heroes  or  gods:  a  strategy  to  give  their
disregarded medium a degree of moral and intellectual uplift” (Reynolds 1992: 53). Tämä
kuitenkin  toimii  myös  toiseen  suuntaan.  Samalla  myytit  saavat  näkyvyyttä  ja  ihmiset
tuntevat ne paremmin. Marvel teki aikoinaan pohjoismaisesta mytologiasta tunnetun
suurelle yleisölle käyttämällä tuntematonta Thoria sarjakuviensa sankarina (Reynolds
1992:57). Se onkin aivan eri kysymys, tarjoaako mytologioiden käyttö
sarjakuvasankareille mitään muuta uutta kuin historian ja ajoittain eksoottisemman
miljöön. Thor on melko samanlainen kuin muutkin supersankarit, ehkä kuitenkin hieman
oikeamielisempi ja luontevampi omien voimiensa suhteen.
Gaimankin palkattiin aikoinaan Sandmanin kanssa herättelemään vanhoja DC:n
sankareita henkiin. Gaiman kuitenkin lähti hyvin nopeasti omaan suuntaansa, luoden omat
myyttiset olentonsa, jotka eivät muistuta perinteisiä supersankareita. Näiden hahmojen
tarkoitus ei ollut suojella ihmiskuntaa tai seikkailla. Nämä hahmot käsittelivät
konkreettisella tasolla aivan erilaisia asioita, kuten unia, kuolemaa ja hulluutta. Samalla ne
uudelleen kirjoittavat ja rakentavat myyttejä, pikemminkin kuin vain käyttävät niitä
ideoiden pohjana, kuten sarjakuvissa on yleensä tehty.
Sarjakuvat, erityisesti supersankarisarjakuvat, on yleensä nähty lasten ja nuorten
lukemisina.
In some ways, comics are mainly about the difficulty of being other, whether that otherness is
having a superpower, becoming a vigilante after the murder of one's parents, or simply being
different. This is why comics have traditionally appealed to teenagers, although their appeal
is spreading. (Castaldo 2004: 98).
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Osaltaan sarjakuvan tutkimuksen vähyyteen on varmasti vaikuttanut sen alhainen arvo
yhteiskunnan silmissä. Selkeästi populaarikulttuuriin laskettavana muotona sarjakuvaa on
tutkittu lähinnä vain niiden harrastajien ja tekijöiden toimesta. Kuitenkin myös sarjakuvan
sisältä löytyy monentyylistä ja erilaisille yleisöille suunnattuja teoksia. Ensimmäiset
Sandmanit vetosivat useampaan kuin yhteen yleisöön:
First, it was neither completely mainstream nor completely alternative. Mainstream comics
are corporately owned, aimed at children and teenagers and follow the adventure/detective
format, while alternative comics are usually individually written and published, aimed at
adults and reflect a specific, individual vision of the world. (Castaldo 2004: 98).
Sandmaneilla on muutenkin ollut tietyllä tapaa erikoinen suhde sarjakuvaan. Se on
lainannut paljon sarjakuvista, mutta se on kuitenkin selvästi erilainen. Siinä ei ole selvää
rajaa pahan ja hyvän välillä. Ei ole sankareita tai roistoja. Sen sijaan se pohtii vapaasti
tarinankerrontaa, unia ja identiteettiä: “From the start, Gaiman is taking a fundamentally
‘popular’ medium, the comic book, and using it to encompass philosophy, mythology,
psychology and humanism” (Skikne 2007: 39). Yleensä sarjakuvat loppuvat, kun kukaan ei
niitä osta, jolloin entisen kirjoittajan tilalle palkataan vain uusi. Sandmanin annettiin
kuitenkin loppua sen suosion huipulla, koska Gaiman koki tarinan loppuneen. Gaimanilla
oli siis erityislaatuinen asema, Sandmanit ovat nimenomaan hänen teoksensa.
2.5.2. Fantasia
Tutkin romaanin kerrontaa genren käsitteen kautta. Genren tehtäväksi on pitkään nähty sen
kyky jaotella kirjallisuuden eri lajeja, mutta se ei ole genren käsitteen todellinen arvo
(Fowler 1982: 37). Genrejen todellinen arvo löytyy niiden lukijaa ohjaavista funktioista:
”The generic markers that cluster at the beginning of a work have a strategic role in
guiding the reader.” (Fowler 1982: 88). Genret siis kertovat lukijalle, miten hänen tulee
tulkita kirjallista tekstiä saadakseen sen merkitykset selville.
Kaikki kirjallisuuden teokset kuuluvat vähintään yhteen genreen. Voitaisiin katsoa, että
tutkimusaineistoni teokset, niin romaanit kuin sarjakuvakin, kuuluvat kaikki osaltaan
samaan genreen, fantasiaan. Romaanien yhtenäisyyttä erottaa joiltain osin OFG, joka
voitaisiin nähdä lapsille suunnattuna kun taas AB ja AG kuuluvat aikuisille suunnattuun
kirjallisuuteen. Tällöin on tärkeää huomioida myös, kuinka kerronnan konventiot eroavat
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näissä teoksissa. Usein Gaiman-tutkimuksen yhteydessä on tullut esille myös hänen
teostensa suhde postmodernismiin, mutta itse en katso, että postmodernismi olisi tärkein
hänen teostensa tulkintaa ohjaava piirre.
Gaimanin tuotanto on usein nähty fantasiakirjallisuutena. Siitä kertovat paljon myös
hänelle jaetut palkinnot, joista suurin osa on fantasiakirjallisuuden palkintoja poikkeuksena
lastenkirjallisuuspalkinnot, sarjakuvapalkinnot sekä kauhukirjallisuuspalkinnot.
Tutkimusaineistoni genret voitaisiinkin jaotella alustavasti seuraavasti. Sandmanit kuuluvat
sekä kauhu- että fantasiasarjakuvagenreen. AG ja AB ovat fantasiakirjallisuutta ja OFG on
lastenfantasiakirjallisuutta. Kertomusta tutkiessani käsittelen sitä, kuinka nämä genret
ohjaavat lukijaa avaamaan kertomuksen merkityksen, sekä sitä, kuinka nämä genret
osoitetaan teoksissa.
Kaikille tutkimusaineistoni teoksille on siis yhteistä niiden suhde fantasiagenreen.
Tämän vuoksi avaan seuraavaksi hieman fantasian käsitettä. Yksinkertaistettuna fantasian
voitaisiin nähdä tarjoavan maailman tai tarinan, joka tarjoaa vaihtoehdon yksilön arkiselle
maailmalle. Tämän toisen maailman sisällä totuuteen suhtaudutaan sen maailman lakien
kautta (Swinfen 1984: 5). Tämä maailma heijastelee yksilön omaa maailmaa tarjoten
vastauksia vaikeisiin kysymyksiin. Esimerkiksi naisen asemaa, seksuaalisuutta tai vaikka
aikuistumista pystytään tarkastelemaan erilaisista näkökohdista, kun tarina tapahtuu
toisenlaisessa maailmassa. Toisaalta fantasiaan tulisi suhtautua pääasiassa tarinana, eikä
etsiä siitä tarkoituksella piilotettuja merkityksiä tai viittauksia.
Tietyssä mielessä kaikki taide on fantasiaa (Rabkin 1979:3). Fantasia ilmenee kuitenkin
taiteessa eroavaisuuden kautta, se eroaa arkisesta maailmasta ja sen tapahtumista. Tämän
vuoksi se voi toimia myös eräänlaisena todellisuudenpakona. Moorcock (1985) näkee
fantasian fiktiona, joka käsittelee normaalin inhimillisen kokemusmaailman ulkopuolella
olevia asioita (s.7). Myös minusta tämä määritelmä on käyttökelpoisin ja osuvin. Jos
teoksessa esitetään jotain, jota ei ole olemassa tämän maailman todellisuudessa, se kuuluu
fantasiagenren piiriin. Moni fantasiaa käsittelevä kirjoittaja tahtoo erottaa tästä
määrittelystä science fictionin lisäämällä määrittelyyn, ettei se ole myöskään
tulevaisuudessa mahdollista, mutta itse näen tämän turhana. Suurin osa asioista, joita
science fictionissa kuvataan, on täysin mahdotonta saavuttaa ja usein näitä saavutuksia ei
edes kuvailla tarkasti saati tieteellisesti. Usein scifissä matkataan planeetoille, joissa löytyy
vaikka minkälaista fantasiamaailmaa. On esimerkiksi vaikeaa erottaa Star Wars-elokuvissa
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esiintyvää Jedien käyttämää voimaa (force) perinteisestä magiasta. Näenkin siis science
fictionin yhtenä fantasian alagenrenä, jolla ei ole selvää rajaa fantasian kanssa.
Fantasiassa genressä on paljon merkkejä, jotka ohjaavat lukukokemusta. Usein nämä
merkit ovat hyvin selviä ja niitä ei tarvita paljon: ”The literary tradition can and does use
conventions to build fantastic worlds economically” (Rabkin 1979: 6).
Fantasiakirjallisuuden tapauksessa nämä merkit ovat usein helposti huomattavia jo kannen
kuvaa ja teoksen nimeä myöten. Samoin tutkimusaineistossa on paikoittain nähtävissä
samanlaista ohjaamista. Teoksen nimenä Sandman luo jo tietyn satumaisen vaikutelman.
Nukkumattiin liittyy paljon fantasiassa ja saduissa esiintyviä elementtejä kulttuurista.
Tämän otsikon lisäksi yksittäiset sarjakuva-albumien nimet eivät välttämättä kuitenkaan
korosta niiden fantasiaan liittyviä kytköksiä läheskään aina. Esimerkiksi Doll’s House
viittaa nimenä pikemminkin Henrik Ibsenin samannimiseen romaaniin kuin
fantasiakirjallisuuteen.
Romaanien nimistä Odd and the Frost Giants ohjaa ehkä selvimmin lukijaa fantasian
piiriin. Tämän lisäksi kyseisen teoksen kansikuva ja muu kuvitus liittää teoksen vielä
tiukemmin lastenfantasiaan (LIITE 3). Kannessa on kuvattuna hymyilevä poika
ratsastamassa karhun selässä pohjoisessa maisemassa. Pojalla on erikoiset, selvästi eri
aikakauteen kuuluvat vaatteet. Kuvan karhu ja kettu eivät ole myöskään täysin realistisesti
kuvattuja. Erityisesti karhulla on kuvattu melkoisen inhimilliset kasvot, jos niitä vertaa
todellisen karhun ilmeeseen. Hymyilevä karhu luo väistämättä kuvan lastenkirjallisuuden
suloisesta puhuvasta nallesta. Kansikuva siis jo yksin ohjaa lukijaa selvästi lastenfantasian
piiriin sekä nimen että värikkään kansikuvan kautta.
American Gods ja Anansi Boys ovat otsikkojensa ja kansikuviensa puolesta jo
vähemmän selviä fantasian edustajia. Toisaalta kun kannessa mainitaan jumalat tai jumalan
nimi (Anansi), voidaan olettaa, että koska kyseessä on romaani, se on vähintäänkin fiktiota.
Myös Gaimanin nimi ja maine fantasiakirjailijana ohjaa lukijan tulkintaa
fantasiakirjallisuuden pariin. Kuitenkin näissä teoksissa lukija joutuu avaaman kirjan tai
lukemaan takakannen muodostaakseen tarkemman tulkinnan teoksen genrestä.
Fantasia liittyy myytteihin tiukasti: ”Modern fantasy literature, especially the deeper and
better kind, is steeped and rooted in ancient myth, medieval heroic legend and fairy tale” (
Dickerson & O'Hara 2006: 16). Voitaisiinkin katsoa, että myytit ovat fantasian vanhin
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kategoria (Rabkin 1979: 27). Sekä myyteissä että fantasiassa tapahtuu asioita, joilla ei ole
pohjaa todellisessa maailmassa. Jumalat, sankarit ja hirviöt tarjoavat joko selityskeinoja ja
vastauksia arkipäivää askarruttaviin kysymyksiin tai vaihtoehdon niille. Kaikki
fantasiamaailmat ovat myyttisiä ja vastavuoroisesti myyttien maailmat, vaikka ne olisivat
symbolisesti tosia, eivät ole tosia historiallisesti (mts. 9). Tämä maailman ja tapahtumien
epätodellisuus yhdistää myyttejä ja fantasiaa niiden yhteisen symbolisen selitysvoiman
kanssa.
Toinen kirjallisuuden laji, johon fantasialla on syvät juuret, on sadut. Kun myyteissä
käsitellään jumalia ja sankareita usein universaaleissa kamppailuissa, niin sadut keskittyvät
yleensä yhteen paikkaan ja aivan normaaliin ihmiseen, jolle tapahtuu jotain kummaa.
Myyttiin verrattuna sadut ovat paljon arkisempia, mutta niillä on ollut suuri merkitys
arkipäivän moraalin raadollisina kuvaajina. Ennen ne palvelivat aikuisten viihteenä, mutta
viimeisien vuosisatojen aikana monet sadut on uudelleenkirjoitettu palvelemaan
lapsiyleisöä. Koska fantasia saa edelleen paljon vaikutteita saduista, myös fantasiaan
genrenä on liitetty tietty lapsellisuuden leima (Hunt, Millicent 2004: 8). Toisaalta monet
kirjailijat, kuten Gaiman, hyödyntävät nimenomaan satujen aikaisempia, raadollisempia
versioita. Tällaiset kirjailijat tavallaan palauttavat ne takaisin aikuiselle yleisölle.
Koska modernilla fantasialla on niin syvät juuret myyteissä ja saduissa sekä myös
legendoissa ja uskonnoissa, sillä on monia yhteisiä elementtejä niiden kanssa: ”Most
elements of contemporary fantasy writing can be traced to very ancient examples: wizards
and werewolves and witches come from ancient fears and power struggles” (Hunt,
Millicent 2004: 14). Sen lisäksi monet fantasiakirjailijat lainaavat nämä elementit
aikaisimmista modernin fantasian edustajilta, pääasiassa J.R.R. Tolkienilta, joka puolestaan
on käyttänyt omien teostensa taustana myyttejä.
Gaiman ei kuitenkaan luo teoksissaan toista maailmaa, jossa tällaiset haltiat, velhot ja
ihmissudet eläisivät. Gaimanin teoksissa normaalin ”todellisen” maailman rinnalla on
monia rinnakkaisia maailmoja, joihin voi päästä uneksimalla, kuolemalla tai taikuuden
avulla. Suurimmaksi osaksi siis nämä fantasiahahmot elävät todellisessa maailmassa, jossa
he koettavat sopeutua. Usein tarinoiden jännite syntyykin näiden hahmojen aiheuttamasta
epänormaaliudesta arkisessa maailmassa. Tutkimuksessani en kuitenkaan keskity tällaisten
perinteisten fantasialle tyypillisten hahmojen intertekstuaalisiin juuriin. Toisaalta Gaiman
käyttää harvoin hahmoja, joiden juuria hän ei itse olisi tarkasti tutkinut ja tiedostanut.
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Esimerkiksi hänen teoksissaan esiintyvällä Thessaly-noidalla nimi on vinkki, joka ohjaa
taustatietoa etsivän lukijan kreikan mytologiaan ja liittää tämän tuolla saarella asuneiden
noitien pariin.
Bakhtinin polyfonia-käsite on myös hyödyllinen tutkiessa tutkimusaineistoa, koska sen
tekstit ovat kiistämättä moniäänisiä. Polyfoninen teos on sellainen, jossa kaikki kertojat
ovat samanarvoisia, kenenkään näkökulma ei ole oikeampi kuin toisen:
The polyphonic novel presents a world in which no individual discourse can stand objectively
above any other discourse; all discourses are interpretations of the world, responses to and
calls to other discourses.
--
the polyphonic novel fights against any view of world which would valorize one ‘official’
point-of-view, one ideological position, and thus one discourse, above all others. (Allen 2000:
23-24).
Tämä polyfonisuus tulee tutkimusaineistossa esille jo myyttien moniäänisyydessä.
Teoksissa on uudelleen esitetty monia mytologioita, joista yksikään ei ole hallitsevassa
asemassa. Tutkimusaineistossa esitetään mahdollisimman paljon erilaisia mytologioita. Se
yrittää tuoda esille kulttuurissa elävien myyttien monimuotoisuuden. Käyttämällä
tunnettujen kreikkalais-roomalaisten ja kristillisten myyttien rinnalla afrikkalaista,
venäläistä ja shamanistista mytologiaa voi tuoda esille erilaisia näkökulmia maailmaan ja
ihmisiin.
Polyfonian käsitettä voitaisiin tuskin soveltaa moneenkaan fantasiakirjallisuuteen
kuuluvaan teokseen. Modernissa fantasiassa taistellaan usein hirviömäistä pahuutta vastaan
(Dickerson & O'Hara 2006: 123). Tämä harvoin jättää tilaa erilaisille näkemyksille
maailmasta. Usein lukijalle annetaan sankaria tukeva lukupositio hyvän puolella. Tällainen
holhoava kerronta on tuttua saduista ja joistakin myyteistä, joiden tarkoitus oli välittää
oikeamielisyyttä ja moraalia. Onneksi kaikki fantasiakirjallisuus ei pidä tästä perinteestä
kiinni. Gaimanin teoksista löytyy harvoin hirviöitä ja tällöin niiden puolelle on vaikea
asettua, vaikka joissakin tapauksissa myös niiden äänen voi kuulla. Tämä pahuuden lähelle
pääseminen toimii myös tehokeinona. Vaikka lukija ymmärtää pahojen hahmojen ajatukset,
ne etäännyttävät häntä niistä.
Fantasiakirjallisuudessa ei useinkaan ole hallitsevana maailmankuvan rationaalinen vaan
pikemminkin maaginen maailmankuva. Toisaalta maailmankuvan ei tarvitsekaan olla
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todellisuuteen pohjaava (Envall 1989:117). Tutkimusaineistossa on monia erilaisia
maailmankuvia, jotka eivät kilpaile keskenään. Tutkinkin maailmankuvaa nimenomaan
yksilöllisenä maailman hahmottamisen tapana pikemminkin kuin yhteisölle ominaisena
yhtenäisenä kokonaisuutena. Teoksissa esiintyvä maailmankuva ei siis ole yhtenäinen vaan
pikemminkin voitaisiin puhua monista eri maailmankatsomuksista. Kuten kertojan
näkökulmat, myös teoksen maailmankuvat ovat polyfonisia sillä ne ovat teoksen sisällä
samassa asemassa. Yksikään maailmankuva ei teoksen todellisuudessa ole objektiivisesti
toista oikeampi tai todempi.
Ihmisen maailmankuvaan kuuluu keskeisenä käsitykset ihmisen, luonnon, kulttuurin,
yliluonnollisen ja yhteiskunnan luonteesta ja niiden välisistä suhteista (Envall 1989: 125).
Se, kuinka yksilö kokee ja selittää maailmaa, on maailmankuvan ytimessä. Maailmankuvat
pystyvät vaihtelemaan suuresti, mutta usein on katsottu että tietyt aikakaudet, yhteisöt tai
kulttuurit jakavat samankaltaisen maailmankuvan. Esimerkiksi Jürgen Habermas (1981/I)
jakaa yhteisöjen maailmankuvat kolmeen kategoriaan, myyttiseen, uskonnollis-
metafyysiseen ja moderniin maailmankuvaan (mts. 68). Voitaisiin karkeasti nähdä, että
tutkimusaineistoni maailmankuvien pohjat perustuvat näiden yhteisöjen maailmankuville.
Luvun 3.1. ikivanhat hahmot omaisivat siis myyttisen maailmankuvan, kun taas luvun 3.2.
klassisen mytologian kehittyneissä kulttuureissa syntyneet myyttiset hahmot omaisivat
uskonnollis-metafyysisen maailmankuvan. Modernia rationaalista maailmankuvaa ainakin
aluksi käyttävät puolestaan luvun 3.3. modernit myyttiset hahmot sekä luvun 4.2. sankarit.
Tämä ei ole ainoa mahdollinen tapa erotella maailmankuvat toisistaan. Mannisen
(1977) mukaan  maailmankuvat voi erotella vaikkapa myytin, uskonnon tai taiteen kautta.
Tällöin tulisi ymmärtää, että kyseessä on yksittäinen tarkka kuva, joka vaikuttaa taustalla
yleiseen maailmankuvaan. Silloin tutkimuksen kohteeksi muodostuu kaikki ne yksittäiset
maailmankuvat, eikä yleinen maailmankuva. (Mts. 18.) Itse pyrin esittämään nimenomaan
yksittäisiä yksilöllisiä maailmankuvia, mutta pyrin sen lisäksi sanomaan jotain niiden
muodostamasta kokonaisuudesta. En siis tietoisesti pysyttele yksityiskohdissa, mutta
teoksen fragmentaalinen luonne myös maailmankuvien tapauksessa vaikeuttaa
luonnollisesti kokoavaa tulkintaa.
Erilaisissa mytologioissa ja historiallisissa tarinoissa on nähtävissä monia
maailmankuvia. Koska kulttuurissa liikkuu valtava määrä erilaisia tarinoita ja näkemyksiä,
ne tavallaan ovat jopa toisensa poissulkevia. Jos henkilöllä on eri maailmankuva kuin
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meillä, emme sanoisi että hän on väärässä vaan että hän on häiriintynyt (Envall 1989:122).
Näin ei ole tutkimusaineistossa. Kuten aikaisemmin jo totesin, teoksen maailmankuvien
suhde on polyfoninen. Silti maailmankuvien luonne on sellainen, että ne pyrkivät
sulkemaan toisensa ulos: ”Maailmankuvilla on yksilölliset ja kollektiiviset subjektinsa,
jotka löytävät ja muotoilevat maailmankuvissa käsityksensä itsestään ja paikastaan,
koettelevat käytännössä kuvaansa ja käyvät monilla tasoilla kamppailua sen oikeutuksen
puolesta” (Manninen 1989: 104). Hahmojen on vaikeaa kertoa toisilleen kokemistaan
asioita, koska he ehkä pelkäävät tulevansa leimatuksi hulluiksi tai ettei heitä uskottaisi.
Hahmot joutuvat usein peittelemään erilaisen maailmankuvan kautta saamaansa viisautta,
koska normaalin maailmankuvan omaavat hahmot eivät suhtautuisi siihen tarpeeksi
vakavasti. Yksilöt saattavat omata myös sellaisen rationaalisen maailmankuvan, joka
sulkee ulos muut maailmankuvat, mutta tämä ei ole teoksia hallitseva maailmankuva.
Kenen maailmankuvaa siis tutkimme kun käsittelemme teoksien maailmankuvaa?
Yleensä teoksien maailmankuva on nähty joko tekijän tai teoksen maailmankuvaksi
(Envall 1989: 144,146). Itse en katso tarpeelliseksi pohtia tarkemmin kirjailijan
henkilökohtaista maailmankuvaa, vaan keskityn käsitteeseen teoksen tasolla. Vaikka
lähestyn maailmankuvan käsitettä yksilön kautta, teoksissa esiintyvillä maailmankuvilla on
jotain yhteistä. Vähintäänkin ne yhtenä kokonaisuutena kommentoivat maailmaamme, sillä
teosten maailmankuvien on katsottu olevan eräänlaisia metaforia maailmalle. Erityisen
tärkeäksi tällöin muodostuu teoksien kokonaiskuva, joka tässä tapauskohtaisesti
muodostuu fragmentaalisesti yksittäisten henkilöhahmojen kautta.
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3. MYYTIT
Tässä kappaleessa tutkin, kuinka Gaiman käyttää suoraan nimettyjä myyttisiä hahmoja.
Aloitan myyttien käsittelyn vanhojen ja hieman tuntemattomampien myyttien kautta.
Toisessa kappaleessa tutkin klassisia hyvin tunnettuja ja muistettuja myyttejä. Viimeisessä
kappaleessa tutkiskelen moderneja myyttejä ja niiden rakentumista. Kaikissa näissä
erilaisissa myyteissä on eroavaisuuksia sekä niiden rakentumisessa että käsittelemisessä.
Koetan selvittää, millaisia nämä erot ovat ja kuinka ne vaikuttavat myyttien
uudelleentulkintaan.
3.1. Myyttien lähteillä
Tutkimusaineistossa osa myyteistä on ikivanhoja ja niiden juuret ovat syntyneet selvästi
ennen akseliaikoja, eli ennen 800 eaa. Osa näissä myyteissä esiintyvissä hahmoista on
vanhoiksi ja muinaisiksi kuvattuja. Niillä ei välttämättä ole nimeä, vaan niitä saatetaan
kutsua heidän ulkonäköään kuvaavilla nimillä, kuten buffalo man tai man-lion. Joskus
heille ei edes anneta nimeä, vaan vain heidän ulkonäköään kuvaillaan. (AG:18,58, AB:
165.) Tutkin tällaisia nimettömiä hahmoja tarkemmin neljännessä tutkimukseni osassa,
koska niiden voitaisiin katsoa olevan Gaimanin omaa mytologiaa. Kuitenkin tietyissä
kohdissa taas näille alkukantaisille, unohdetuille hahmoille annetaan nimet, joita lukija ei
välttämättä tunnista, kuten Leucotios, Hubur tai Hershef (AG:58). Keskityn tämän
tutkimuksen osassa tulkinnassani sellaisiin alkukantaisiin hahmoihin, joille annetaan nimet
ja jotka ovat suhteellisen tunnettuja. Kysymykseksi vanhoja myyttisiä hahmoja tutkiessa
nousee erityisesti se, käytetäänkö näitä myyttejä eri tavoilla kuin muita teoksen myyttejä.
Näissä alkukantaisissa myyteissä voidaan nähdä selviä piirteitä, jotka erottavat ne
muista myyttisistä hahmoista. Ensinnäkin heihin liitetään lähes aina jotain eläimiin
liittyvää. Usein tällaiset hahmot ovat joko suoraan täysin eläimen näköisiä tai ihmisen ja
eläimen hybridejä. Suurin osa ”alkumyyttien” hahmoista on tällaisia. Tämän lisäksi löytyy
myös ihmisen näköisiä hahmoja. Näillä hahmoilla saattaa olla joitain hirviöiden piirteitä,
epämuodostumia tai heihin voidaan liittää joitain tiettyjä esineitä tai ulkonäön piirteitä.
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Usein tutkimusaineistossa tällaisiin alkukantaisiin hahmoihin liitetään kauhua ja pelkoa,
juuri niiden vierauden vuoksi kuvailun avulla:
He  was  standing  beside  a  statue  of  a  womanlike  thing:  her  naked  breasts  hung  flat  and
pendulous on her chest, around her waist was a chain of severed hands, both of her own
hands held sharp knives, and, instead of a head, rising from her neck there were twin
serpents, their bodies arched, facing each other, ready to attack. There was something
profoundly disturbing about the statue, a deep and violent wrongness. (AG: 57-58.)
Nämä hahmot myös esiintyvät erilaisissa paikoissa, jos niitä vertaa muihin myyttisiin
hahmoihin. Teosten päähenkilöt eivät tapaa näitä hahmoja yleensä normaaleissa tilanteissa,
vaan abstrakteissa ja sekavissa tilanteissa. Yleensä nämä henkilöt esiintyvät unissa tai
tietynlaisen sielunvaelluksen aikana. Ne ovat lähimpänä modernin fantasian hirviöitä kuin
mikään muu Gaimanin teoksissa, silti myös heidän tarinansa kerrotaan ja heidän äänensä
pääsee kuuluviin. Toisaalta kaikissa tapauksissa ne eivät ole suora uhka päähenkilölle, vaan
ne saattavat jopa olla hyödyksi. Samalla tavalla inhimillistetysti Gaiman kuvailee myös
demoneita teoksissaan. He voivat tehdä pahoja asioita ja toimia pelon lähteenä, mutta
heillä on myös muita funktioita. He ovat henkilöhahmoja kaikesta hirviömäisyydestään
huolimatta.
Käsittelen seuraavaksi kuitenkin alkukantaisia myyttejä. Alkukantaisilla myyteillä
tarkoitan myyttejä, joiden juuret kehittyivät ennen klassisia roomalais-kreikkalaisia
mytologioita, eli ennen noin 800 eaa. Näitä hahmoja yhdistää myös niiden tuntemattomuus
laajalle lukijakunnalle. Lähestyn näitä hahmoja ottamalla esimerkkejä. Ensimmäisenä
käsittelen Egyptiläistä kissanhahmoista jumalatar Bastetia. Toisena esimerkkinä käsittelen
hämähäkki Anansia, kansantarujen kuuluisaa huijaria.
3.1.1 Bast
Bastet tai Bast tai Ubast esiintyy Gaimanin teoksissa Sandman-sarjakuvissa ja American
Godsissa. Hän on Egyptin mytologiassa kissanhahmoinen jumalatar. Muinainen
Egyptiläinen uskonto 3 500 vuoden aikana piti sisällään satoja jumalhahmoja, joista osa oli
eläinhahmoisia tai puoliksi eläinhahmoisia (Weigel 1973: 18). Bastet kuvattiin aluksi
leijonanhahmoisena, mutta myöhempinä aikoina Bastin aspekti muuttui raivoisasta
naarasleijonasta kissan päällä varustetuksi naisen hahmoiseksi jumalattareksi. Samalla hän
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muuttui vuosisatojen kuluessa koko ajan ystävällisemmäksi. (Lurker 1974: 32.) Aloitan
Bastetin käsittelemisen tutkimusaineiston sarjakuvista, minkä jälkeen siirryn AG:n
kuvauksen käsittelemiseen.
Bastet on kuvattu Sandman sarjakuvissa kissan ja ihmisen hybridinä (LIITE 1.) Vaikka
lukija ei tunnistaisikaan hahmon nimeä, hänen ulkonäkönsä on tuttu. Hänen egyptiläinen
ulkonäkönsä on selvä, ainakin kun siihen lisää jykevän kultakorun hänen kaulassaan sekä
taustalla näkyvät maisemat. Hiekka ja vanhanaikaiset talot eivät tuo esille vain Egyptiä
paikkana, vaan myös aikana. Tällainen maisema on ehtinyt jo kadota, maisemat löytyvät
enää vain unista, jossa Bastet tapaa Morpheuksen sarjakuvassa Brief Lives. Kaiken tämän
lisäksi Bastin puheen typografia on kirjoitettu erilaisella fontilla kuin normaalisti (LIITE
1). Fonttia voisi kuvailla hyvin muinaiseksi. Siinä ei ole pyöreyttä, vaan myös pyöreät
kirjaimet, kuten o ja p, ovat kulmikkaita. Tämä muistuttaa kiveen hakattuja kirjaimia,
koska kiveen oli vaikea saada pyöreitä muotoja.
Ensimmäisen kerran Bast esiintyy kuitenkin sarjakuvassa Season of Mists. Hän saapuu
Morpheuksen linnaan muutaman muun Egyptin pantheonin jäsenen kanssa. Tämä kuva on
ainoa kuva, jossa Bastet esitetään pikemmin patsaan, kuin elävän olennon kaltaisena
(Season of Mists 112):
Tämä kuva tuo Bastetin juuret vielä selvemmin esille. Patsasmainen
muoto esitetään tavallaan virallisena muotona, jonka päälle Bastetin
kuvaa aletaan rakentaa. Todellisuudessa Bastin myöhemmin kuvattu
ulkomuoto on paljon muistettavampi. Tässä kuvassa hän on taka-alalla
eikä puhu. Hän nousee kuitenkin sarjakuvan edetessä seurueensa
päähenkilöksi, muiden jäädessä taka-alalle. Bastet on kuvattu hyvin
seksuaaliseksi paljaiden rintojen ja viettelevien asentojen kanssa.
Esimerkiksi Thor iskee silmänsä  Bastiin, mutta Bast ei ole
kiinnostunut. Sen sijaan Bast vaikuttaa olevan kiinnostunut
Morpheuksesta. Tämä seksuaalinen lataus johtuu osaltaan ehkä
kissamaisuuden ja naiseuden yhdistämisestä. Bastetia ei ole liitetty muinaisessa
merkityksessään seksuaalisuuteen, mutta nykyään kissa on sekä feminiinisyyden että
tavallaan myös erotiikan symboli. Gaimanin käyttämä kissajumalatar saa helposti aikaan
samankaltaisen vaikutelman.
39
Bastetista tuodaan muitakin puolia esille. Unten maailmassa hän on leikkisä ja eloisa,
hän ei malta pysyä paikoillaan. Hän on energinen ja nuoren oloinen. Vastapainona
tällaiselle kuvaukselle näytetään, kuinka hän myös välittää kuolleista kissa-alamaisistaan
paljon, mikä liittää häneen tietyn surullisuuden tunteen (LIITE 1). Egyptissä oli suuria
Bastille omistettuja muumioitujen kissojen hautausmaita (Hinnells 2007: 96). Gaiman
käyttää tätä tietoa ja luo tilanteen, jossa näiden kissojen henkikin on katoamassa, koska
heidän ruumiinsa on tuhoutunut. Bast suree tätä ja tietää, että lopulta myös kissojen muisto
katoaa. Hän tietää, miltä kissoista tuntuu, sillä hänelle itselleen on tapahtumassa samoin
(LIITE 1). Bastin maailma on kadonnut, mutta hän ei pysty muuttamaan vanhaksi käynyttä
myyttistä maailmankuvaansa. Egyptin yhteisö, johon hän on aluksi kuulunut, on kadonnut
eikä hän ole onnistunut löytämään uuttaa paikkaa maailmassa.
Tätä surullisuuden ja unohtamisen teemaa kehitetään enemmän kohtauksessa, jossa
Bast herää unesta. Unimaailmassa Bast on nuori, siisti, kaunis ja eloisa. Todellisessa
maailmassa Bastet on kuvattu laihaksi, likaiseksi ja hyvin säälittäväksi (Brief Lives: 146):
Kontrasti  todellisuuden  ja  unen  välillä  on  suuri.  Bastet
elää edelleen mitä ilmeisemmin Egyptissä, mutta ei enää
maan päällä. Tomuiset, pimeät kammiot ja tunnelit luovat
yksinäisyyden ja unohduksen tunnelman. Bastetin
epätoivo on yhtä voimakkaasti kuvailtu kuin hänen
elämänilonsa aikaisemmin. Tässä kuluneessa kissassa ei
ole myöskään mitään eroottista.
Bast esiintyy vielä pariin otteeseen The Wake -
sarjakuvassa. Hänen kuvansa on yhtenäinen
aikaisempien esitysten kanssa ja hänen puheensa
typografia on edelleen sama. Hän käyttää viimeiset
voimanhiukkasensa muuttaessaan itsensä terveen
näköiseksi ja matkustaa unimaailmaan Morpheuksen
hautajaisiin. Bast toimii unimaailmassa auttajana uneksijoille, jotka eivät tiedä
Morpheuksen kuolemasta. Hän on lempeä ja kärsivällinen, mutta ei myöskään koeta
pehmentää tuskaa, jota muut hahmot tuntevat. Bast itse kokee Morpheuksen kuoleman
raskaana. Hän kertoo, että hän ja hänen kansansa kunnioittivat Morpheusta. Hän katuu sitä,
ettei koskaan kertonut Morpheukselle, että tämän seura teki hänet onnelliseksi. Lopuksi
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Bast toteaa, että Morpheus on poissa ja hän itse on vanha. Hyvän ystävän menetys sattuu
kovasti yksinäiseen jumalaan. Se saattaa Bastetin vielä epätoivoisempaan asemaan. Hän ei
kuitenkaan surkuttele paljon itseään, vaan Morpheusta ja menettämiään hetkiä hänen
kanssaan. Bast ei suoraan sano, ettei hänellä ole enää elämäniloa, mutta se paistaa läpi
hänen synkästä ulkokuorestaan tuossa samassa kohtauksessa.
Bastin kaikki kontaktit kuuluvat yliluonnolliseen, eikä näitä kontakteja ole paljon
Morpheuksen kuoleman jälkeen. Hänellä ei ole paikkaa missä elää. Unet ja Morpheus
toivat hänelle ympäristön, jossa hän oli onnellinen. Bastin eksoottisuus ja eläimellisyys
tuotetaan juuri osaltaan sen todellisuudesta erottavalla kuvauksella. Jopa Bastin todellisen
maailman ympäristö kurjuuksineen on eksoottinen. Gaiman käyttää siis tätä vanhaa
myyttiä luomaan fantasiaa. Bast ei kuitenkaan ole hirviö tai jokin objekti, vaan täysi
henkilöhahmo. Hänen tunteensa kuvataan tarkasti, ja ne ovat hyvin inhimilliset
pohjimmiltaan. Ero muiden myyttisten hahmojen kuvaukseen ei löydy Bastin hahmon
persoonallisuuden kuvauksesta.
Sarjakuvissa Bastet esiintyy siis lähes poikkeuksetta vain unissa, epätodellisissa
tilanteissa. Bast ei kuulu sarjakuvien siihen osaan, jossa kuvataan todellisuutta. Näin ei
toimita monien muiden myyttisten hahmojen kanssa. Tämä unimainen ympäristö johtuu
ainakin osaltaan Bastin ulkonäöstä, hän ei voi olla osa normaalia maailmaa sellaisena,
millaiseksi hänet on sarjakuvissa kuvailtu. AG:ssä tämä todellisuuden ja unen välinen kuilu
ylitetään.
American Godsissa Bast toimii kahdella tasolla. Todellisessa maailmassa hän on pieni
ruskea kissa, mutta unimaailmassa hän on taas tavallaan fantasiaa. AG:n päähenkilö
Shadow tapaa Bastin hautaustoimistossa, jota ylläpitää kaksi muuta ihmisenhahmoista
Egyptin jumalaa Ibis (Thot) ja Jackal (Anubis). Ammatti on heille sopiva, sillä heidän
jumaluuteensa kuului kuoleman pariin, toisin kuin Bastetin. Bastin nimeä ei paljasteta,
mutta on selvää, ettei kyse ole normaalista kissasta. Ruskean kissan käytös on liian
nokkelaa ja se pääsee helposti sisälle lukittuihin huoneisiin. Bastin nimi itseasiassa
paljastetaan vasta paljon myöhemmin teoksessa, mutta hänestä annetaan paljon vihjeitä,
joiden kautta on helppoa yhdistää kissa hahmona Bastetiin. Jo yksin Egyptin ja
kissajumalattaren kautta voidaan päästä tähän tulokseen.
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Bast siis kuvataan AG:ssa melko arkisesti normaalissa maailmassa. Vaikka hänellä on
joitain kissalle kuulumattomia taitoja, hän on selvästi normaalin kissan näköinen. Muutos
tapahtuu taas unimaailmassa, jossa Bast on kuvattu lähes ihmisen näköiseksi. Koska
kohtaus on luonteeltaan eroottinen ja tapahtuu ainakin osaksi unissa, Shadow ei näe hänen
kasvojaan eikä niitä kuvailla (AG: 213). Kissaksi naisen tunnistaa kuitenkin hänen
karheasta kielestään, kultaisista silmistään ja kehräyksestä. Tässä kohtauksessa Bastin
hahmo on pääasiassa hyvin voimakas seksuaalinen fantasia, eikä hänestä tuoda esille
mitään muuta, paitsi ehkä tietty yliluonnollisuuden tunnelma. Bast tekee Shadowille
muutakin kuin seksuaalisen palveluksen. Hän ikään kuin vetää Shadowin epätoivon pois
hänen sisältään. Kuitenkaan Bastin eksoottisuus ei tee kohtauksesta pelottavaa vaan
korostaa vain sen eroottisuutta.
Tämä tapa rakentaa kissan ja naisen hybridiä ei ole erikoinen, sillä sen seksuaalinen
viehätysvoima on esillä muissakin kulttuurin tuotteissa, esimerkiksi muissa sarjakuvissa ja
elokuvissa. DC Comicsin Kissanainen ja Marvelin Musta kissa ovat vain yksittäisiä
esimerkkejä laajemmasta mielleyhtymästä. Kaikkia kissan ja naisen hybridejä kuitenkin
yhdistää niihin liitetty seksuaalinen lataus. Kissanaisen eroottisuudessa on omanlaisensa
vivahteet, kuten tietty rajuus. Myös Bast esitetään eroottisessa fantasiassa rajuna, hän repii
syvät haavat Shadowin selkään (AG: 215). Tämä onkin ainoa raakuuden vivahde, joka
hänessä on säilynyt vanhasta naarasleijonan kuvasta. Toisaalta sekin on todennäköisemmin
liitetty häneen muista kulttuurissa esiintyvistä kuvista kuin vanhasta myyttisyydestä käsin.
Bastin tehtävä AG:ssä ei ole vain seksuaalinen, hänet voitaisiin nähdä tietyllä tapaa
myös auttajahahmona. Hän auttaa teoksen päähenkilöä Shadowia useammin kuin kerran,
vaikka Shadow ei sitä ymmärrä. Todellisessa maailmassa hänen auttamiskeinonsa ovat
hyvin hienovaraisia, sellaisia mitä kissat todellisuudessakin voivat antaa. Läheisyys ja
tunne siitä, että Shadowia tarvitaan, estää ainakin osaltaan Shadowia tappamasta itseään
(AG: 204). Myös toisella tasolla, unimaailmassa, Bast on auttajahahmo. Siellä hänen
tehtävänsä onkin paljon yliluonnollisempi.
Shadow tapaa Bastin teoksen loppupuolella eräänlaisella sielunvaelluksella. Tällä
kertaa kuva Bastista on paljon selvempi: ”She had brown hair and brown skin and her eyes
were the deep golden-amber of good honey. Her pupils were verical slits.” (AG: 476).
Bastin nimi mainitaan tämän jälkeen dialogissa vain ohimennen ja vain kerran koko
teoksessa. Ehkä Gaiman näkee, että se on tarpeeksi, sillä lukija on todennäköisesti tajunnut
42
seikan jo paljon aikaisemmin. Joka tapauksessa tällä sielunvaelluksella Bastin tehtävä ei
ole tarjota seksuaalista fantasiaa vaan ohjausta Shadowille. Hän kertoo Shadowille
kolmesta  eri  reitistä,  joiden  väliltä  Shadow  ei  itse  osaa  valita.  Bast  kysyy  tällöin
Shadowilta, luottako tämä Bastiin. Koska Shadow luottaa, Bast tekee päätöksen hänen
puolestaan. Bast siis toimii tässä tilanteessa eräänlaisena taianomaisena viisaana
oraakkelina, jolta voi kysyä neuvoa. Toisaalta hän saa vastalahjaksi Shadowin sydämen.
AG:ssä Bastin hahmo on melkoisen yksipuolinen, jos sitä vertaa Sandmaneissa
esiintyvään Bastetiin. He ovat erilaisia, Sandmaneiden Bast on yksinäinen ja surullinen,
kun taas AG:ssä esiintyvä Bast on onnellisen oloinen ja verrattain vielä eroottisempi.
Molemmille on kuitenkin yhteistä heidän auttajan tai jopa neuvojan roolinsa. Morpheus
tulee Sandmaneissa kysymään neuvoa Bastilta, ja vaikka hän ei saa haluamaansa vastausta,
hän saa vastauksen, jonka tarvitsee. Samalla tavalla AG:n Bast auttaa Shadowia useasti
ilman,  että  Shadow sitä  edes  huomaa.  Molemmissa  teoksissa  Bastin  hahmon vaikutus  on
siis ehdottomasti positiivinen. He eivät tee mitään sankaritekoja, vaan ovat läsnä, valmiina
auttamaan jos pyydetään.
Koska  Bast  on  niin  muinainen  jumala,  hänestä  ei  ole  säilynyt  tarinoita  vaan  patsaita,
amuletteja ja pieniä tiedon palasia. Tutkimusaineistoissa näitä palasia yhdistellään
tavallaan tietyn kissanaisen hahmon päälle. Kulttuurissa elävän kissanaisen ja Bastin
yhdistelmä ei poista hahmon seksuaalista latausta, vaan lisää siihen muita vivahteita.
Naarasleijonan alkukantaista raivoa ei Bastin hahmossa ole, vaan hahmo on säyseämpi,
kissapäinen versio Bastista. Silti Bastin hahmosta on kehittynyt jotain uutta, normaalista
kissanaisen hahmosta poikkeavaa. Käyttämällä Bastin hahmoa, Gaiman käsittelee
unohdusta ja yksinäisyyttä. Bast takertuu pölyttyneessä kammiossaan pieniin rukouksiin ja
rottien lihaan. Liha ei maistu miltään ja rukouksiin vastaaminen väsyttää hänet. Bast tuntee
olonsa vanhaksi. Hän on omassa elementissään vain unelmissa.
Myytit yhdistelevät ihmistä ja luontoa tavalla, jonka päämääränä on selittää luontoa.
Luontoa selitetään antamalla sille ihmisen attribuutteja, kuten tahdon ja tietoisuuden.
Antropomorfistamalla luonnon ihminen on pyrkinyt selittämään sitä omasta
kokemusmaailmastaan ja yhteisöstään käsin. (Habermas 1981/I: 47.) Tämä luonnon ja
ihmisen liittäminen on Bastin tapauksessa siinä pisteessä, että on vaikea erottaa mikä on
naista ja mikä kissaa. Hahmo on rakentunut kissan ja naisen nykyään erottamattoman
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yhteyden kautta. Sen alkuperäinen selittävä funktio on kadonnut ja se toimii tässä
teoskokonaisuudessa lähinnä vain seksuaalisuuden kautta. Tätä kautta myös kissa on
hävittänyt suurimman osan luontoon viittavasta merkityksestään. Kissa nähdään
lemmikkinä, ei villieläimenä.
Bastin merkitys teoskokonaisuuden kannalta jää pieneksi. Hänen roolinsa on auttaja
eikä hän toimi teoksien keskiössä. Myös hänen maailmankuvansa jää mysteeriksi. Bastin
vanhat juuret sekä eläimellisyys estävät lukijaa käsittämästä täysin häntä hahmona, ja
hänen tärkeimmäksi funktioksi teoksissa nousee fantasian luominen. Gaiman ei myöskään
selvästi kyseenalaista tai kritisoi käyttämäänsä kissanaisen kuvaa. Toki Bastet on voimakas
ja vaikuttava hahmo, johon on liitetty seksuaalisuuden teeman lisäksi myös yksinäisyyden,
viisauden ja vanhuuden teema, mutta se ei silti tuo kovinkaan paljon mitään uutta
kulttuurissa liikkuvaan kissanaisen hahmoon.
3.1.2. Anansi
Anansi esiintyy sekä AG:ssä että AB:ssa. Hänet kuvataan ensimmäisen kerran vanhana
pienenä mustana miehenä, jolla on kirkkaan väriset vaatteet (AG: 125). Hänen nimekseen
annetaan Mr. Nancy, ja tuodaan heti selvästi esille, ettei hän ole normaali ihminen vaan
jumala. Tämä saavutetaan kertomalla, että hänelle on aikoinaan uhrattu ruokaa. Tässä
vaiheessa häneen ei vielä liitetä eläinhahmoa tai alkukantaisuutta, vaan hänet kuvataan
mukavaksi ja huumorintajuiseksi vanhukseksi, josta on helppo pitää. Tämä poikkeaa siis
monesta muusta alkukantaisesta myytistä, sillä päähenkilö Shadow tapaa hänet ensiksi
normaalissa maailmassa ja normaalissa tilanteessa. Yleensä alkukantaiset hahmot tavataan
toisessa, unenomaisessa maailmassa.
Ensimmäisen kerran Anansin alkukantaisuus tuodaan esille vasta muutama sivu
myöhemmin. Shadow joutuu tilaan, jossa hän näkee seurassaan olevat jumalat sellaisena,
kuin he todella ovat. Tämä tila on kuvattu hallusinaatiomaiseksi ja siinä paljastetaan myös
Anansin eläimellisyys:
He was looking at Mr. Nancy, an old black man with a pencil mustache, in his check sports
jacket and his lemon-yellow gloves, riding a carousel lion as its rose and lowered, high in the
air; and at the same time, in the same place, he saw a jeweled spider as high as a horse, its
eyes an emerald nebula, strutting, staring down at him; and simultaneously he was looking at
an extraordinary tall man with teak-colored skin and three sets of arms, wearing a flowing
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ostrich-feather headdress, his face painted with red stripes, riding an irritated golden lion, two
of his six hands holding on tightly to the beast’s mane; and he was also seeing a young black
boy, dressed in rags, his left foot all swollen and crawling with blackflies; and last of all, and
behind all these things, Shadow was looking at a tiny brown spider, hiding under a withered
ocher leaf. (AG: 131)
Tässä tilassa nähdään muitakin jumalia, mutta millään muulla jumalalla ei ole
eläinhahmoa, vaan yksi päällekkäisen kuvan alla oleva kuva. Miksi Anansi sitten kuvataan
näin usealla kuvalla? Se saattaa johtua siitä, että hän ei ole niin tunnettu kuin esimerkiksi
Odin, joka esiintyy samassa tilanteessa vain yhdellä kuvalla. Tämän laajan kuvailun
tarkoituksena saattaa olla tarjota lukijalle Anansin kulttuurisia taustoja, joita hänellä ei
välttämättä ennestään ole. Koska Odin on tunnettu, hänelle ei tarvitse antaa niin monia
kuvia, ne tulevat tekstin ulkopuolelta. Toisaalta kyseessä saattaa olla Anansin moninainen
luonne. Häntä kuvaillaan enemmän, koska hänen kuvansa ovat epäyhtenäisempiä ja hän on
muuttunut kulttuurissa enemmän. Afrikassa esiintyvät vanhimmat myytit ja kansantarut
kertovat eläimistä, joihin myöhempinä aikoina on liitetty ihmishahmo (Knappert 1988: 13).
Nämä hahmot olivat siis vanhimmissa tarinoissa eläimiä, ja vasta myöhemmin heistä tuli
henkiä, jotka olivat ihmisen hahmoisia, mutta pystyivät muuttumaan eläimiksi.
AG:ssä Anansi esiintyy vain muutamassa kohdassa, mutta hänellä on silti tärkeä rooli.
Hänet kuvataan mukavaksi ja aidosti välittäväksi jumalaksi, joka on hyväntuulinen ja
laskee leikkiä. AG:n loppupuolella hän jää ainoana jumalana Shadowin seuraan, kun
Shadow hyvästelee kuolleen vaimonsa viimeisen kerran. Tämän jälkeen hän tarjoaa
Shadowille yöpaikan, hyvät humalat, seuraa, vastauksia sekä aikaa miettiä ja hengähtää.
Pelottavasta ja vastenmielisestä ulkonäöstään huolimatta Anansi kuvataan perinteisen
huijarin roolistaan poiketen kannustavana auttajana:
A spider the size of a rottweiler scuttled heavily toward him, on seven legs; it cluster of eyes
glowing faintly.
Shadow held his ground, although he felt slightly sick.
When the spider got close enough, it said, in Mr. Nancy’s voice, “That was a good job. Proud
of you. You done good, kid.”
Anansi Boys -teoksessa Anansi on kuollut, mutta silti esillä tarinoissa, muistoissa ja unissa.
Mr. Nancyn poika Fat Charlie muistelee isäänsä, ja muistaa hänessä pikemminkin
luontaisen huijarin kuin auttajan. AG:ssä on pääjuonen sekaan ujutettuna pieniä aiheeseen
liittyviä novellin kaltaisia katkelmia, jotka syventävät tarinaa. Samalla tavoin AB:ssä
puolestaan on pieniä tarinoita, joiden pääosassa on Anansi. Nämä tarinat mukailevat
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oikeita Anansista kertovia tarinoita. Gaiman kertoo ainakin osan näistä tarinoista
muuttamatta juuri mitään, esimerkiksi tunnetuin tarina Anansista ja Tar-Babysta pysyy
pääasiassa samana. Näiden tarinoiden kertomisen tarkoituksena, samoin kuin AG:ssä,
tuntuu olevan tietyn taustatiedon tuominen Anansin hahmoon. Nämä tarinat tuovat
erityisesti esille häneen liitetyn huijarin arkkityypin. Leemingsin (1990) mukaan tällainen
arkkityyppi on suosittu myyteissä. Hän on aina miespuolinen, moraaliton, viisas ja samalla
typerys. Hän on yleensä eläimenhahmoinen, kekseliäs ja joillakin tavoilla ihmiskunnan
auttaja. (Mts. 163.) Käsittelen seuraavaksi Anansin huijarielementtejä, jotka tulevat esille
AB:ssä ja tuon esille Leemingsin kuvaamaan arkkityypin osuvuuden myös Anansin
kohdalla.
AB alkaa Fat Charlien muistoilla isästään. Näissä muistoissa tuodaan esille, ettei
Charlien isä ollut normaali, vaan hänellä oli yliluonnollisia kykyjä. Kun Charlien isä antoi
jollekin nimen, nimi säilyi ikuisesti. Näin kävi myös Charlielle, joka ei ole lihava, mutta
jonka isä häntä kerran kutsui Fat Charlieksi. Tämä nimi ei poistu, vaikka hän esittelisi
itsensä millä tavalla tahansa (AB:3). Tämän lisäksi hänen isänsä oli erinomainen laulaja.
Anansi myös nautti nuoresta naisseurasta, mikä oli hieman moraalitonta ottaen huomioon,
että hän oli naimisissa oleva vanhempi herrasmies. Hän myös iloitsi käytännön piloista,
joiden kohteena Fat Charlie usein oli. Kaiken lisäksi huijareille tyypilliseen tapaan hän
osasi valehdella, ainakin poikansa mielestä: ”He’s the finest liar you’ll ever meet.” (AB:6).
Tutkimusaineiston ulkopuolella Anansi on Länsi-Afrikan kansantarujen suosituimpia
hahmoja (Knappert 1988: 80). Anansin voi yhdistää eläinhahmoisien jumalien kategoriaan,
joista kerrottiin tarinoita metsästäjien mytologian aikakaudesta tähän päivään saakka.
Myöhemmin nämä tarinat kehittyivät eläinaiheisiksi tarinoiksi tai faabeleiksi. Faabeleissa
eläimistä tulee voimakkaita symboleita ihmisten ominaisuuksille. Jokainen pieni eläimistä
kertova tarina pitää sisällään oppitunnin ihmisluonnosta, jonka moraali ei ole
uskonnollinen tai henkinen vaan normaalin työläisen arkipäivän moraalia (Swinfen 1984:
15). Anansista kertovia tarinoita on hyvin paljon. Joskus hän on laiska, usein ahne. Joskus
hän huijaa kanssaeläjiään huonoin tarkoitusperin ja tällöin usein pilkka osuu omaan
nilkkaan. Usein hänet kuvataan myös ihmiskunnan auttajana, joka huijasi pelottavia ja
väkivaltaisia olentoja, kuten Tiikeriä, joka on yksi Anansin vihollisista myös AB:ssä.
Pääasiassa Anansia tuntuu kuitenkin kiinnostavan oma vatsa ja naiset, mikä on sekin
maalaisjärjellä aivan moraalisesti hyväksyttävää.
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Vaikka näissä vanhoissa tarinoissa Anansilla on joskus vaimo ja lapsia, ei hän tunnu
välittävän lapsistaan erityisemmin, he toimivat vain osana huijausta. Tutkimusaineistossa
kuitenkin Mr. Nancy on ymmärrettävästi inhimillisempi kuin kansantarinoissa. Se on
kuitenkin kummallista, sillä esimerkiksi Odin kuvataan lopulta kylmäksi, itsekkääksi ja
laskelmoivaksi huijariksi, vaikka hän esittää vanhaa, hieman höpsähtänyttä, mutta
välittävää herraa. Onko Anansi sitten vain parempi huijari, vai välittääkö hän omista
lapsistaan aidosti, eikä välineellisesti kuten Odin?
Tällainen kontrasti Mr. Nancyn ja vanhojen eläintarinoiden välillä ulottuu myös
moneen muuhun aspektiin. Tämän näkee jo AB:n sisällä. Pienissä tarinoissa, jotka kertovat
Anansin eläinhahmoisista seikkailuista, Anansi on hyvin moraaliton, älykäs ja samalla
tyhmä. Mr. Nancy puolestaan hahmona ei ole läheskään yhtä moraaliton. Kuten jo
aikaisemmin mainitsin, hän tuntuu aidosti välittävän lähimmäisestään, toisin kuin vanha
eläinhahmoinen Anansi. Nuorten naisten vikitteleminen ei vedä vertoja sille, kun Anansi
huijaa Linnun harrastamaan seksiä kanssaan ja sen jälkeen soppakattilaan hyväksi ateriaksi
(AB: 182-184). Mr. Nancyllä pilkka ei myöskään näytä osuvan omaan nilkkaan, vaan hän
elää leppoisasti. Hän on korkeintaan hieman höpsö, ei koskaan tyhmä. Mr. Nancylle ei
tapahdu pahoja asioita. Hänen kuolemansakin esitetään kuin se olisi suunniteltua, tai ei
ainakaan huono asia. Kuolema ei ole lopullinen eikä sen aikana tarvitse lopettaa elämistä.
Mr. Nancy tuntuu pärjäävän oikein hyvin pelkkänä henkiolentona.
Gaiman on muuttanut teoksissaan alkukantaisen myytin hurmaavaksi ja tutuksi. Hän on
nostanut esiin Anansin voiman tarinankertojana, mutta ei moraalittomana huijarina. Mr.
Nancyn itsekeskeisyys katosi hänen alkukantaisuutensa kanssa. Vihreähattuinen herrasmies
ei missään vaiheessa näytä omaavansa pahaa tahtoa. Hänet esitetään sydämellisenä
auttajana ja hänen pienet kepposensa eivät satuta oikeasti ketään. Tämä tulkinta tuo
mieleen lastenkirjallisuuden tulkinnan hänestä. Toisaalta Gaiman tuo esille pienissä
tarinoissa myös Anansin vanhan puolen, ehkä juuri vertailumateriaalina teoksen sisällä.
Ehkä hän haluaa näyttää, että myyttejä voi muuttaa. Teos muuttaa Anansin pidettäväksi
hahmoksi. Perustavanlaatuinen näkemyksen muuttuminen tapahtuu Fat Charlien kautta,
jonka näkemys isästään muuttuu kirjan edetessä. Lopussa hän huomaa muistojensa kautta,
että hänen isänsä välitti hänestä (AB: 337) ja samalla lukija antaa tavallaan Anansille
anteeksi.
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Tämä kaikki liittyy yhteen tarinankerronnan kanssa.
Anansi gave his name to stories. Every story is Anansi's. Once, before the stories were
Anansi's, they all belonged to Tiger (which is the name the people of the islands call all the
big cats), and the tales were dark and evil, and filled with pain, and none of them ended
happily. But that was a long time ago. These days, the stories are Anansi's. (AB: 43).
Koska kaikki tarinat ovat Anansin, tästä perspektiivistä katsoen myös AB on Anansin
tarina. Se antaa Anansista sellaisen kuvan kuin Anansi haluaa. Tarinat muuttuvat aikojen
muuttuessa, tai tämän teoksen sisäisen näkemyksen mukaan tarinat muuttavat maailmaa.
Näillä tarinoilla pyritään selittämään maailmaa, eli niiden avulla välitetään tiettyä
maailmankuvaa. Myös Herkman (1998) teoksessaan tunnistaa kertomusten potentiaalisen
voiman: ”Kertomusta voidaan pitää yhtenä maailman hahmottamisen,
merkityksellistämisen ja viime kädessä ajattelun muotona” (Mts: 93). Muuttamalla
Anansin vähemmän rajuksi versioksi hänestä tehdään sopivampi nykypäivään, häneen
liitetty maailmankuva muutetaan. Vai ovatko Anansin uudet tarinat muuttaneet maailman
rennommaksi paikaksi, jossa perheestään voi välittää joutumatta näkemään nälkää ja jossa
huumori on vaaratonta?
Myyttinen maailmankuva tulee esille Anansi-tarinoissa, joissa arkkityyppiset eläimet
toistavat omia roolejaan ilman kehitystä:
”Myytit kuvastavat selvästi eräitä primitiivisen maailmankuvan rakennepiirteitä:
tapahtumia pidetään elävien olentojen aiheuttamina, ja maailma käsitetään staattiseksi.
Siinä ei oleteta tapahtuvan muutoksia eikä kehitystä, vaan kaiken käsitetään pysyvän
sellaisena, miksi se muinaisaikana syntyi, tai yhä uudelleen toistuvan samanlaisena.”
(Virkkunen 1982: 23).
Gaimanin teoksissa on monia ikivanhoiksi kuvattuja myyttisiä hahmoja, joiden kohdalla
tämä maailmankuva toteutuu yksiselitteisemmin kuin Anansin kohdalla. Myyttiselle
maailmankuvalle on ehkä kaikkein vähiten tilaa teoksissa, se tavallaan esitetään
häviämisen prosessissa. Tutkimusaineistossa tällainen alkukantainen myyttinen aines on
maailmankuvan perustana. Se ei ole ensisilmäyksellä selvää, mutta pureutuessaan
syvemmälle teoksen maailmankuvaan löydetään vanhoja ja kenties jo unohdettuja, hyvin
maanläheisiä esityksiä ja tulkintoja maailmasta. Kaikkein vahvimmin tämä tulee esille
yllättäen Gaimanin omassa mytologiassa, jossa hän ei joudu asettamaan rajoiksi
säilyneiden mytologioiden kappaleita.
Eläintarinoita, tai faabeleita, on käytetty peilaamaan ihmisluontoa ja yhteiskuntaa.
Nokkelan Anansin kautta Amerikkaan orjiksi siepatut afrikkalaiset kertoivat tarinoita
vastoinkäymisistä ja niiden voittamisesta (Swinfen 1984: 15). Tämänkaltaisen
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arkkityyppisen nokkelan kansansankarin kautta monet muutkin sorretut työläiset ovat
tottuneet katselemaan maailmaa hyvin yhtenäisenä yhteisönä. Mutta Gaimanin
lukijakuntaan tällaiset sorretut yhteisöt tuskin kuuluvat ja Anansi on muuttunut suhteessa
tähän faktaan. Anansin maailmankuvan muuttuessa myös hänen välittämänsä
maailmankuva muuttuu paljon yksilöllisemmäksi. Primitiivisillä myyteillä on edelleen
selitysvoimaa, se vain täytyy valjastaa oikein. Nykymaailmassa selviytymiseen tarvitaan
erilaista moraalia kuin ennen sillä yksilön näkemys on korostunut. Nykyinen maailma
vaatii siis erilaisia, keveämpiä tarinoita nokkelasta Anansista.
3.2. Klassiset mytologiat
Kun puhun klassisista mytologioista, tarkoitan sellaisia mytologioita, joilla on perinteikäs
menneisyys kirjallisuudessa ja jotka ovat hyvin tunnettuja länsimaisessa kulttuurissa.
Tällaiseen mytologia joukkoon kuuluu kreikkalais-roomalainen mytologia, kristillis-
juutalainen mytologia sekä skandinaaviset myytit. Tällaisia myyttejä löytyy Gaimanin
tuotannossa paljon. Näitä myyttisiä hahmoja esiintyy monenlaisissa yhteyksissä. Kuten
alkukantaisia myyttejä, heitä tapaa erilaisissa rinnakkaisissa maailmoissa kuten unissa.
Toisin kuin alkukantaisia myyttejä, heitä ei kuitenkaan koskaan kuvailla erityisen
pelottavissa tilanteissa. Heidät voi tavata myös aivan normaalissa maailmassa normaalilta
vaikuttavina ihmisinä. He ovatkin hyvin inhimillisiksi kuvailtuja ja eivät monessa
tapauksessa käytä voimiaan, vaan koettavat elää ihmisinä.
Kun tällaisia tunnettuja ja paljon käytettyjä myyttisiä hahmoja käsittelee, niiden
merkitys muuttuu aina. Tällaisia hahmoja tutkiessani keskityn niiden
uudelleenrakentumiseen ja muutokseen, joka niissä mahdollisesti esiintyy. Tämä onnistuu
parhaiten vertailemalla niitä toisiin esityksiin samasta hahmosta ja alkuperäisestä tarinasta.
Otan esimerkiksi tällaisiin mytologioihin kuuluvina hahmoina Odinin ja Luciferin. Näiden
hahmojen tarina on rakennettu  pragmaattinen transposition kautta, heidän koko tarinansa
on vaihdettu Gaimanin omaan kerrontaan, jossa mainitaan menneet tapahtumat ehkä vain
muutamalla vihjauksella.
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3.2.1. Odin
Odin esiintyy Gaimanin teoksissa American Godsissa, muutamassa Sandmanissa sekä Odd
and the Frost Giantsissa. AG:ssä hän on yksi päähenkilöistä ja erittäin mielenkiintoinen
kaikessa hämäävyydessään. Keskitynkin tulkinnassani nimenomaan tähän laajimmin
kuvattuun Odinin hahmoon, joka noudattelee perinteistä Odinin kuvaa melko tarkasti.
Vanhoissa myyteissä Odin on parantumaton viettelijä, petollinen, häikäilemätön,
valheellinen ja salakavala (Sumari 2009: 14). Kaikki tutkimusaineistossa esiintyvät Odinin
esitykset eivät ole aivan samankaltaisia, tosin ne eivät myöskään ole toisensa poissulkevia.
Ne kuvaavat selvästi samaa jumalaa, mutta niissä on pieniä eroja. Tämä johtuu varmaankin
siitä, että AG on paljon pidempi ja monimutkaisempi kuin lastenkirjallisuuteen kuuluva
OFG ja että Sandmaneissa Odinilla ei ole keskeistä roolia.
Aloitan Odinin kuvauksen tutkimisen kuitenkin Sandmaneista, joissa hän esiintyi
Gaimanin tuotannossa ensimmäisen kerran. Seasons of Mists -sarjakuvan tarinassa Odin on
huolissaan tulevasta Ragnarökistä. Odinin huoli on ymmärrettävää, sillä Ragnarök on
skandinaavisissa jumaltaruissa esiintyvä maailmanloppu, jossa Fenris-susi tappaa Odinin.
Sandmaneissa Odin tahtoo ostaa Morpheukselta helvetin välttääkseen tämän kohtalon,
mutta epäonnistuu yrityksessään. Tässä suhteellisen lyhyessä tarinan osassa Odin on
kuvattu perinteitä noudattaen, vaikkakin pienillä poikkeuksilla. Vanhoissa tarinoissa hän
on n. 50-vuotias harmaahiuksinen tai kalju parrakas mies ja hänellä on suuri lierihattu,
sininen viitta ja keihäs (Cotterell 1989: 140). Sandmaneissa hän on lähes samanlainen,
tosin hänen keihäänsä on sauva ja hänen viittansa on enemmän harmaa kuin sininen.
Kuitenkin jos tätä sauvaa miettii myöhemmän tutkimusaineiston valossa, sauva on
käytännössä sama asia kuin keihäs, sillä kun puhutaan Odinista, jokainen sauva, jonka on
tarkoitus pistää, muuttuu keihääksi koskettaessaan lihaa. Toisaalta Odinin tunnistamisen
helpottamiseksi Sandmaneissa häneen liitetään heti alussa nimi sekä tietyt attribuutit ja
vallansymbolit, kuten hänen korppinsa:
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 Season of Mists: 91
Hänellä ei myöskään tässä yhteydessä ole kuin parransänki, eivätkä hänen hiuksensa näy
hänen lierihattunsa alta.
Tämä Gaimanin antama kuva poikkeaa
esimerkiksi Marvelin sarjakuvien Odinista. Tässä
Thor-sarjakuvan kannessa Odin on esitetty
harmaapartaisena, mutta silti selvästi normaalia
ihmistä lihaksikkaampana yli-inhimillisenä
supersankarina, jollainen hän pitkälti näissä
sarjakuvissa olikin, koska kyseessä on
supersankarilehti (Thor #294 (Apr. 1980)).
Ulkonäkö saattaa kuitenkin pettää joskus. Thoriin
verrattuna Odin on säilyttänyt Marvelin
maailmassa paljon alkuperäisiä ominaisuuksiaan.
Odin on sarjakuvissa Asgardin kuningas ja Thorin
isä. Hänet kuvataan ajoittain armollisena, hyvänä
kuninkaana ja ajoittain kateellisena, helposti
suuttuvana ja arvaamattomana (Reynolds 1992:
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58). Hän ei ole Marvelin maailmassa yksiselitteisesti hyvä hahmo, vaikka hän usein
sankareiden puolella onkin.
Tämä ei ole ristiriidassa vanhojen myyttien kanssa. Odin ei aina ole hyvä jumala.
Skandinaavisissa jumaltaruissa Odin on pääjumala, ja hänen tärkein ominaisuus on viisaus
(Lindow 2001: 248). Hän on myös taistelujen jumala, joka on kuitenkin petollinen ja
salakavala. Odinin maailmassa pärjää viekkaudella ja raakuudella, ei kunnialla. Hänessä
soturit näkivät sodan kauhun ja turhuuden, eivät kunniaa ja rohkeutta ( Dickerson, O'Hara
2006: 122). Hänelle uhrattiin ihmisuhreja ja osa sodista sodittiin hänen kunniakseen. Osa
tästä synkkyydestä on siirtynyt väistämättä myös hänen uudelleenrakentumiseensa
myöhemmissä teoksissa. Tärkein eroavaisuus Marvelin Odinin ja Gaimanin Odinin välillä
ilmenee näiden vivahteiden monipuolisuudessa.
Gaimanin Odinissa on paljon erilaisia piirteitä, jotka avautuvat tarinan edetessä. AG:ssä
Odin on alussa kuvattu vanhaksi parrakkaaksi mieheksi, joka tietää liikaa. Jos lukija on jo
aikaisemmin lukenut Gaimanin tekstejä, hän tietää paljon nopeammin vanhuksen oikean
henkilöllisyyden kuin kirjan päähenkilö Shadow. Tämä on juuri yksi genren lukemista
ohjaavista vaikutuksista. Lukija odottaa jotain todellisuudesta poikkeavaa, joten hän
huomaa ratkaisun mysteeriin, toisin kuin normaalilla maailmankuvalla varustettu Shadow.
Odin esittäytyy nimellä Wednesday, mikä itsessään on jo jonkinlainen vihje, sillä tämän
viikonpäivän etymologia juontaa juurensa juuri Odinista (Weigel 1973: 161). Hän myös
leikittelee nimellään ja sen merkityksellä esittäytyessään:
”Let's see. Well, seeing that today centainly is my day ?why don't you call me Wednesday?
Mister Wednesday. Although given the weather, it might as well be the Thursday, eh?” AG:
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AG:ssä Odin on huijari, joka esittää useita rooleja. Hän huijaa näillä rooleillaan lähes
kaikkia kirjan henkilöitä ja vasta lopulta hänen todelliset tarkoitusperänsä paljastuvat.
Kirjan alussa hän palkkaa Shadowin suorittamaan pieniä tehtäviä, suojelemaan häntä ja
värväämään vanhoja jumalia sotaan. Tarinan loppupuolella paljastuu, että hän on tehnyt
samaa myös uusille jumalille Loki apunaan. Viimeisen huijauksensa hän suorittaa
lavastamalla oman kuolemansa ja laittamalla syyn uusien jumalien niskoille. Kun Odinin
järjestämä sota sitten syttyy, hän koettaa saada siitä aiheutuvan voiman itselleen. Taistelu
olisi siis ikään kuin uhri Odinille.
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Odinin hahmoon AG:ssä liitetään paljon sellaisia asioita, joita lukija ei voi ymmärtää
täysin ilman jonkinlaista taustatietoa Eddasta. Esimerkkinä tällaisesta toimii kohtaus, jossa
Odin alkaa luetella loitsuja, jotka hän osaa (AG: 228-229). Ne tuntuvat kummallisilta ja
ehkä jopa hieman hyödyttömiltä, ellei tiedä, että kaikki kahdeksantoista loitsua ovat
samoja kuin Eddassa (Sumari 2009: 37). Jopa tapa, jolla ne kerrotaan on melko
samanlainen, Odin vajoaa AG:ssä eräänlaiseen transsiin:
Wednesday said nothing for long enough that Shadow started to wonder if he had heard the
question, or if he had, possibly, fallen asleep with his eyes open. …
His words were quiet, urgent. Gone was the hectoring tone, gone was the grin. Wednesday
spoke as if we were reciting the words of a religious ritual (AG:288)
Kuitenkaan tämän transsin aikana muistellut loitsut eivät ole aivan samalla tavalla kerrotut
kuin Eddassa. Odin tuntuu olevan jotenkin katkera. Yksi hänen loitsuistaan on sellainen,
että  hän  tietää  kaikkien  jumalten  nimet,  mutta  lisää  siihen:  ”Every  damned one  of  them”
(AG: 289). Hän on ostanut nämä tiedot kalliilla hinnalla, roikkuen elämänpuussa
seivästettynä. Kiroaako hän muita jumalia vai omia tietojaan, sitä ei selitetä. Toisaalta
nämä kummallisilta tuntuvat loitsut antavat taas taustatietoa Odinista. Osa loitsuista on
selvästi tarkoitettu sotaan ja puolustautumiseen. Osa loitsuista, joilla Odin voi tehdä
vihamiehestä ystävän, selittää paljon. Monet jumalat pitävät tahtomattaan Odinista ja
vaikka eivät pitäisikään, liittyvät lopulta vastentahtoisesti hänen puolelleen.
Odin käyttää näitä loitsuja moneen otteeseen. Usein hän käyttää niitä saadakseen nuoret
naiset harrastamaan seksiä kanssaan. Tämän lisäksi hänen loitsunsa estää näitä naisia enää
koskaan haluamasta ketään muuta miestä. Tämä tuntuu tarpeettoman julmalta ja
epäreilulta, mutta Odin on näiden naisten suhteen välinpitämätön saatuaan haluamansa.
Tämä välinpitämättömyys muita hahmoja kohtaan toistuu koko teoksen ajan. Odin on
kuvattu hyvin itsekeskeiseksi muiden ominaisuuksiensa ohella.
Myös Odinin suhde Shadowiin kertoo paljon hänestä. Shadow on harvinainen sattuma,
jumalan poika. Odin ei kuitenkaan ole pitänyt Shadowiin mitään yhteyttä, ennen kuin
tarvitsee häntä. Silloin hän tappaa Shadowin vaimon ja parhaan ystävän saadakseen hänet
yhdeksi pelinappulaksi laudalle. Hän käyttää hyväuskoista Shadowia voittamaan vanhojen
jumalien ystävyyden puolelleen ja lopulta laittaa hänet uhrautumaan puolestaan. Samalla
tavalla hän käyttää muita hahmoja eikä tunnu katuvan tekojaan. Hänen suunnitelmansa on
pitkään mietitty ja valmisteltu, mutta kuten kaikki ”pahat” hahmot fantasiakirjallisuudessa,
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hän ei laske ystävyyden ja rakkauden vaikutusta mukaan suunnitelmiinsa ja häviää
sankarille.
Kaikista näistä yliluonnollista ja epäinhimillisistä asioista huolimatta Odin on kuvattu
suhteellisen inhimillisesti. Tämä ei ole ristiriidassa perinteen kanssa: ”Gods are often
visualized as having human shape, feeling human emotions, and performing human acts,
even if they are immortal and infinitely more powerful than men” (Weigel 1973: 10). Yksi
tällainen inhimillinen kohta, jossa Odinilla ei ole mitään syytä olla jossain roolissa tai
huijata ketään, on kohtaus, jossa hän oman kuolemansa jälkeen tapaa Shadowin unessa.
Hän koettaa selittää käyttäytymistään ja ehkä omalla tavallaan pyytää anteeksi. Hän
koettaa saada Shadowin ymmärtämään itseään ja motiivejaan.
Odin näyttää tässä unessa Shadowille menneisyydessä hänelle tehtyjä uhrimenoja,
joissa hänelle uhrattiin hirttämällä useita eri eläimiä ja ihminen. Tämä kohtaus on esitetty
todella raadollisesti jopa verrattuna muuhun teokseen:
Shadow  passed  a  hanging  stag,  a  wolfhound,  a  brown  bear,  and  a  chestnut  horse  with  a
white mane, little bigger than a pony. The dog was still alive: every few seconds it would
kick spasmodically, and it was making a strained whimpering noise as it dangled from the
rope (AG:434).
Odin selittää Shadowille, että vaikeinta on selviytyä. Kontrasti vanhan, raakojen uhrausten
maailman ja uuden kliinisen, modernin maailman välillä on suuri. Odinin normaalille
lukijalle kaukainen maailmankuva kaipaakin selittelyjä ja se lopulta selittääkin paljon
Odinin motiiveista ja armottomasta asenteesta. Odin tarvitsee verta ja sotaa selvitäkseen,
mutta se ei ole hänelle henkisesti helppoa. Hän ei tunnu erityisesti nauttivan verestä ja
kuolemasta, se on hänelle vain välttämättömyys. Hän suhtautuu uhrauksiin
välinpitämättömästi, jopa surumielisesti. (AG: 433-435.)
AG:ssä Odin kohtelee muita pelinappuloina, joita hän manipuloi onnistuneesti
haluamaansa päämäärään. Erilaisen kuvan Odinista tuo esille OFG, jossa Odin ja muut
jumalat ovat joutuneet pulaan. Odin on OFG:ssä sivuosassa, eikä häntä esitetä
negatiivisessa valossa. Hän on päättäväinen ja raivokas ollessaan kotka. Ihmishahmoon
muutettaessa Odinia kuvaillaan julman, mutta viisaan näköiseksi (OFG: 101). Lukija ei
kuitenkaan missään teoksen vaiheessa saa syytä pelätä Odinia, häneen aikaisemmin liitetty
kotkan hahmo on liittänyt jo viisauden ja julmuuden attribuutit Odiniin. Odinia ei
tulisikaan sekoittaa tästä yhteydestä huolimatta eläinhahmoiseen jumalaan, sillä se ei ole
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hänen luonnollinen muotonsa kuten se on monelle jumalalle. Viisaan miehen tavoin hän
kiittää Oddia avusta, antaa hänelle lahjan ja lähettää hänet takaisin kotiin. Argard ei ole
sopiva paikka ihmiselle.
OFG:ssä esitetty kuva Odinista ovat paljon suppeampia kuin AG:ssä ja Sandmaneissa
esitetyt kuvat. Se ei tuo periaatteessa mitään uutta Odinin hahmoon, se vain käyttää ja
vahvistaa sitä. Toisaalta OFG:ssä mainitaan yksi hyvin tärkeä asia, jumalat eivät muutu.
Freya, who was sitting beside him, said, ”No He doesn't  learn. None of them do. And they
don't change, either. They can't. It's all part of being a God.” (OFG: 108).
Koska jumalat eivät muutu, he noudattavat kerta toisensa jälkeen samaa
käyttäytymiskaavaa. He eivät ota opiksi virheistään vaan toistavat virheensä aina kerta
toisensa jälkeen. He toimivat aina luontonsa mukaiseksi. AG tuo esille tämän Odinin
synkemmän luonnon erilaisilla tavoilla. Yksi tällainen keino on kertoa pieniä tarinoita
Odinista. Yhdessä tällaisessa tarinassa Odinin voima auttaa viikingit myrskystä pois, koska
he lupaavat uhrata yhden joukostaan. Arpa osuu kuninkaan kohdalle, joka koettaa suorittaa
uhrauksen symbolisesti, uhraamatta omaa henkeään. Odin tahtoo kuitenkin verta. Airo
muuttuu keihääksi, oksa muuttuu puuksi ja naru paksuksi köydeksi hirttäen kuninkaan.
(AG: 171.) Odin ottaa aina velkansa ja tuo velka vaatii verta.
Jos Odinia vertaa Anansiin, näkee myyttisissä hahmoissa ja niiden käsittelyssä sen, että
kyse on ainakin osaltaan muutoksesta. Vanhaa Anansia ei enää tarvita, joten hän on valmis
muuttamaan maailmankuvansa ja tekemään uudenlaisia tarinoita, jotka ilmentävät tätä
maailmankuvaa. Odin ei tähän pysty, ehkä juuri synkeän menneisyytensä vuoksi. Weigelin
(1973) mukaan skandinaaviset jumalat ovat mytologiassaan tuhoon tuomittuja ja tietävät
sen itse hyvin. Kuten monet ihmiset samassa tilanteessa, he päättäväisesti koettavat saada
kaiken ilon irti elämästään ennen kuolemaansa ja tekevät samalla kaikkensa välttääkseen
kohtalon. (Mts. 161.) AG:ssä Odin pelaa samaa vanhaa peliä, jossa tärkeintä on selviytyä ja
nauttia elämästä, tuottaisipa se todellisuudessa kuinka paljon kipua hyvänsä. Hän koettaa
paeta kohtaloaan, mutta ei pysty muuttamaan itseään. Hän ei viisaudestaan huolimatta
pysty pääsemään yli muista ominaisuuksistaan. Hän toimii luontonsa mukaan, kuten
petoeläimet. Hänen moraalinsa tähtää erilaisiin asioihin kuin ihmisten moraali nykyään.
Tämä tuo esille suuren historiallisen menneisyyden ja nykypäivän todellisuuden
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huomattavan eron, joka osaltaan voidaan näyttää vain myyttien avulla (Miilumäki 2002:
151).
Odin on pahin tutkimistani hahmoista. Tutkimusaineistossa on vielä yksiselitteisemmin
pahoja hahmoja, mutta koska en tutki niitä, pohdin teoksissa esiintyvää pahuutta Odinin
kautta. Vaikka Odin ei ole avoimesti paha, hän tekee AG:ssä paljon pahaa. Hän tappaa
Lauran ja hänen toimensa johtavat useiden muiden hahmojen kuolemaan ja kärsimykseen.
Hänellä on myös suuri juoni ja apulaisia, mikä on sekin yleistä fantasiagenren niin
sanotulle pääpahikselle. Nämä toimet eivät ole intertekstuaalisia vihjeitä, lukija ei
aikaisemman tiedon perusteella arvaa Odinin todellista luonnetta.  Koska Odinin pahuus ei
ole ainakaan täysin intertekstuaalisesti rakentunutta, oletan että Gaiman käsittelee hänen
kauttaan ainakin tietynlaista pahuutta.
Odinin pahuus ei ole sekään aivan yksiselitteistä. Se kumpuaa hänen luonnostaan ja
raa'asta maailmankuvastaan, joka ei osoita murtumisen merkkejä. Pahoihin tekoihin johtaa
ahneus ja itsekeskeisyys. Odin näkee maailman paikkana, jossa hänen itsensä on
selviydyttävä. Hän on niin keskittynyt päämääräänsä, ettei tarkkanäköisyydestään pysty
huomaamaan tekojensa lyhytnäköisyyttä tai muiden hahmojen todellisia toiveita. Hän
uskoo ihmisten hyväuskoisuuteen ja pystyy esittämään tunteita, muttei välitä toisista
tarpeeksi nähdäkseen tarpeeksi syvälle. Hän onkin sopeutunut teoksessa nykypäivän
maailmanaan itseasiassa melkoisen hyvin. Hän on valinnut polukseen kylmän ahneuden
polun, mikä on valitettavan todellista. Kuten Odin, yksilöt maailmassamme pyrkivät
kontrolloimaan resursseja ja ihmisiä tyydyttääkseen omaa jatkuvaa nälkäänsä. Odinin
kuvaus avaa lukijalle yhden tavan tulkita tietynlaista pahuutta. Ehkä nykypäivän ahneuden
kalvamat ihmiset eivät pysty olemaan onnellisia kalliilla hankitun tiedon painaessa mieltä
ja Ragnarökin hiipiessä päivä päivältä lähemmäs.
Odinin hahmossa on jotain sellaista, joka ei häviä, kuten ei mikään muukaan mihin
uskotaan. Odin ja häneen liitettävät tarinat ovat edelleen taustalla muokkaamassa ihmisen
tapaa tulkita maailmaa ja koettaessa ymmärtää sen monia asukkaita. Tämä
katoamattomuuden teema on yksi sellaista käsitteistä, joka toistuu Gaimanin teoksissa.
AG:ssä tämä osoitetaan, kun Shadow kirjan lopussa lähtee Islantiin, jossa näkee vilaukselta
yhden Odinin hahmoista. Tämä hahmo on Odin, muttei sama Odin, joka on Shadowin isä.
Tämä Odin on yksi useammasta hieman erilaisesti Odinin kuvasta. Tämä metafiktiiviseksi
luonnehdittava aspekti Gaimanin myyttisissä hahmoissa on mielenkiintoinen erityisesti
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Odinin tapauksessa. Shadowin isä oli vain yksi monesta Odinin kuvasta, sen pitkälle
jalostettu amerikkalainen versio.
3.2.2. Lucifer
Lucifer esiintyy Gaimanin tuotannossa muutamassa Sandmanissa, pääasiassa teoksessa
Season of Mists. Luciferin hahmon tulkintaan Sandmaneissa vaikuttaa enemmän kuin
mihinkään muuhun henkilöhahmoon hänen ympäristönsä, erityisesti helvetti. Sarjakuvissa
Lucifer on kuvattu ihmisenhahmoiseksi, tosin alussa hänellä on siivet, jotka hän menettää
tarinan edetessä, saaden näin taas lisää inhimillisyyttä. Hän ei siis ole Raamatun
sorkkajalka, vaan saa tärkeimmät vaikutteensa myöhemmin rakentuneesta Saatanan
kuvasta, jonka pohjana on toiminut Miltonin Kadotettu Paratiisi. Tästä kertoo erityisesti
Gaimanin halu kommentoida Miltonin kuvaa Saatanasta. Luciferin omin sanoin: ”Still.
”Better to reing in hell than serve in heaven.” … We didn't say it. Milton said it. And he
was blind.” (Season Of Mists: 58).
Luciferin tarina Sandmaneissa on lyhyt. Hän tapaa Morpheuksen ensimmäisen kerran,
kun Morpheus tulee hakemaan kadottamaansa kypärää helvetistä teoksessa Preludes &
Nocturnes. He tapaavat toisensa uudelleen Season of Mistsissä, jossa Saatana päättää
lähteä helvetistä ja antaa Morpheukselle helvetin avaimen. Tämän jälkeen Luciferin hahmo
esiintyy vain muutaman kerran parissa eri sarjakuva-albumissa ensin yökerhon pianistina
ja sen jälkeen Morpheuksen hautajaisissa. Päätarina siis koskee Luciferin lähtöä pois
helvetistä ja keskityn siihen tutkimuksessani.
Aloitan kuitenkin Luciferin tutkimisen hänen ensimmäisestä kohtaamisesta
Morpheuksen kanssa, jossa Morpheus saapuu helvettiin ja hänet ohjataan Luciferin luokse.
Helvetti kuvataan teoksessa kaoottiseksi hyvin yksityiskohtaisella piirtämistyylillä. Siinä
tuntuu olevan liikaa katsottavaa. Maisemat muuttuvat nopeasti siirryttäessä paikasta
toiseen. Siitä välittyy tietty ahtauden tunne, Morpheus ei ole koskaan yksin. Matkalla hän
tapaa helvettiin tuomitsemansa naisen Nadan, joka anelee häntä vapauttamaan tämän
kymmenen tuhannen vankeusvuoden jälkeen. Morpheus kieltäytyy, mutta on selvästi
vaivaantunut Nadan näkemisestä, mikä oli varmasti Luciferin tarkoituskin. Tätä tulkintaa
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tukee Luciferin aikaisempi rooli petollisena kiusaajana, joka on hyvin onneton ja joka
tahtoo muiden jakavan hänen onnettoman olotilansa (Dickerson, O'Hara 2006: 77).
Lukija näkee Luciferin ensimmäisen kerran mustana siluettina, jolla on siivet ja sarvet.
Kuva selkenee seuraavalla sivulla ja Saatana näyttää enemmän enkeliltä kuin demonilta.
Hänellä on vaaleat kurittomat hiukset, kultaiset silmät ja hän näyttää rennolta ja ehkä
hieman tylsistyneeltä. Hänen kultaiset hiukset aiheuttavat hieman sädekehää muistuttavan
ilmiön hänen päänsä ympärille:
Preludes & Nocturnes: 115
Tämä ei ole perinteisin tapa esittää Luciferin ulkonäkö. Hänet on yleensä kuvattu
erilaisissa teoksissa 300-luvulta eteenpäin synkäksi mieheksi, jolla on sarvet, häntä ja
sorkat (Cotterel 1989: 157). Tämä vanhentunut kuva Luciferista ei enää ole esillä
Gaimanin tyylissä kuvata häntä. Uudemman tavan mukaisesti hän on ihmisenhahmoinen
siivekäs olento. Sarvet ja muut epäinhimilliset lisäkkeet kuuluvat ennemmin
karikatyyrimaisen paholaisen kuvaan, joka ilmentää erilaista Saatanan persoonaa.
 Lisää Luciferin pelejä seuraa Morpheuksen astuessa Luciferin eteen. Lucifer aloittaa
keskustelun kiusoittelemalla Morpheusta: ”We heard you were caught by mortals, like
newly fledged demon, sweet Morpheus. We expected better of  you.”  ( Preludes &
Nocturnes: 115). Tämän jälkeen hän tunnustaa, ettei enää ole helvetin yksinvaltias vaan
sisällissodan seurauksena hän on yksi helvetin kolmesta kuninkaasta. Tämä tuntuu
lukijasta kummalliselta, sillä on vaikea kuvitella Lucifer hallitsemassa valtakuntaansa
kahden alhaisemman ja heikomman demonin kanssa. Mutta kuten Morpheuksen, myös
lukijan pitää leikkiä Luciferin mukana tässä kummallisessa leikissä.
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Saatuaan kypäränsä kilpailun jälkeen Morpheus haluaa lähteä pois helvetistä, mutta
Lucifer ei tahdo päästää häntä pois niin helposti. Hän kysyykin Morpheukselta
uhmakkaasti ja kiusoitellen, mitä voimaa Morpheuksella on helvetissä: ”You have no
power here – What power have dreams in hell?”  (Preludes & Nocturnes: 127).
Mietittyään hetken Morpheus vastaa toisella kysymyksellä: ”What power would HELL
have if those here imprisoned were NOT able to DREAM of HEAVEN?” ( Preludes &
Nocturnes: 128). Ilmeisesti hyvin vähän, sillä yksikään demoni ei koeta estää Morpheusta
hänen kävellessään rauhallisesti pois. Nöyryytyksen kokenut Lucifer vannoo tuhoavansa
Morpheuksen, minkä hän lopulta erilaisten välikäsien kautta tekeekin. Tällainen Luciferin
hahmoon liitetty kostonhimo ja kateus on tuttua lukijalle jo aikaisemmista kulttuurin
tuotteista.
Season of Mists -teoksessa Morpheus palaa helvettiin tarkoituksenaan laskea Nada
viimein vapaaksi. Hän pelkää Luciferin voimia, mutta lähettää silti edellään varoituksen
tulostaan. Hän lähettää viestinviejäkseen toisen Raamatusta tutun hahmon, Cainin. Lucifer
huomaa Morpheuksen viisauden ja siteeraa Raamattua, että myös hänen alamaisensa ja
samalla lukija saisi tietää miksi juuri Cain sai osakseen vaarallisen tehtävän. Raamatun
mukaan Jumala asetti Cainiin merkin, ettei kukaan tappaisi häntä (Raamattu: Genesis
4:15). Lucifer ei siis tapa Cainia, vaan tuottaa hänelle kipua, aivan kuin kiusoitellen
Jumalaa ja Morpheusta. Cainin sanoin: ”He is most terrible. He... he didn't care about my
mark. He just didn't care. He thought it was funny...” (Season Of Mists: 60). Cainilta jää
kuitenkin huomaamatta, ettei Lucifer tappanut häntä. Jumalan voima on siis edelleen
suurempi kuin Luciferin. Tämä tuodaan esille myös aikaisemmin Morpheuksen sanoin:
“Saving only his Creator, he is, perhaps, the most powerful being there is.” (Season Of
Mists: 46).  Myös  kulttuurissa  elävä  näkemys  Jumalan  ja  Saatanan  suhteesta  on
samanlainen. Jumalan ja Saatanan välinen sota ei ole sota kahden samanarvoisen olennon
välillä (Dickerson, O'Hara 2006: 76).
Saatana siis osaa odottaa Morpheusta ja hän päättää järjestää tälle yllätyksen.
Morpheuksen saapumisen kunniaksi Lucifer tyhjentää helvetin viimeistä kadotettua sielua
myöten. Morpheuksen ottaa vastaan autio maisema, myös Nada on kadonnut. Vihainen ja
peleihin kyllästynyt Morpheus yllättyy, kun Lucifer ilmoittaa ilmestyttyään jättävänsä
helvetin. Tässä vaiheessa Lucifer esitettään piruilevan näköisenä (Season Of Mists: 72):
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Luciferin kova ja pelottava ulkokuori alkaa hiljalleen
muuttua Morpheuksen ja hänen kulkiessa helvetin läpi.
Myös helvetin maisemat muuttuvat rauhallisemmiksi,
autiommiksi ja kauniimmiksi. Kun kaikki kidutus on
loppunut ja ahdistavat demonit ovat kadonneet,
Luciferin valtakunta on varsin autio ja seesteinen
paikka.
 Lucifer koettaa selittää Morpheukselle, miksi hän
jättää helvetin. Hän kertoo olevansa väsynyt helvettiin
ja sen asukkaisiin. Hän on väsynyt toimimaan Jumalan
hänelle pakottamassa roolissa. Hänellä on vaikeuksia
hyväksyä kohtaloaan Jumalan tahdon jatkeena, hän
tahtoo olla oikeasti vapaa. Hän korostaa sitä, että helvetti kuuluu Jumalan suunnitelmaan:
[Lucifer:] I thought I was rebelling. I thought I was defying his rule. No…I was merely
fulfilling another tiny segment of his great and powerful plan. If I had not rebelled, another
would have, in my stead ( Season of Mists: 79.)
Tämä Jumalan suunnitelman kannalta tarpeellisen kapinoinnin ajatus esiintyy myös
Miltonin Kadotetussa Paratiisissa: ”Joku toinen päämies silloin ois noussut ehkä mukaan
houkuttain myös minut, halvankin” (Kadotettu paratiisi: 88). Helvetti on jotain, jota
Jumala tarvitsee ja helvetti tarvitsee jonkun johtamaan sitä. Kun Lucifer jättää helvetin,
Jumala lähettää kaksi enkeliä, Duman ja Remielin, valvomaan helvettiä. Heidän
kohtalonaan on totella Jumalan käskyä, eivätkä he saa koskaan palata paratiisiin. Vaikka he
eivät kapinoineet, heidän kohtalonsa on sama kuin Luciferin.
Lucifer on väsynyt helvettiin ja sen asukkaisiin. Hän on väsynyt kahlitsemaan itsensä
paikkaan, joka ei tarjoa hänelle mitään muuta kuin kidutusta. Hänellä on voima jättää
helvetti ja ikuinen rangaistus taakseen, ja sen hän tekee. Hänelle on käynyt niin kuin
monelle muulle helvetin asukkaalle, hän on kuvitellut, että hän ansaitsee Jumalan antaman
rangaistuksen. Kuitenkin hän tuntee, että on tuomionsa suorittanut ja vapaa tekemään
kuten tahtoo: ”Yes, I rebelled. It was long time ago. How long was I ment to pay for that
one action? So now it’s over.” (Season Of Mists: 83).
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Subjektin lähteminen ympäristöstään vaatii konfliktin niiden välille (McCallum 1999:
189). Tällainen konflikti tapahtui Luciferille sekä taivaassa että helvetissä. Molemmissa
paikoissa hän rikkoo normin, joka hänelle on asetettu. Molemmissa paikoissa hän on
palvelija, joka noudattaa normeja, joita hän ei hyväksy. Kahdesti hän kapinoi ja lähtee
etsimään paikkaa, jossa saa toteuttaa itseään. Kaikki Luciferin elämässä on ollut valmiiksi
suunniteltua, kunnes hän päättää jättää helvetin taakseen. Tuolloin hän jättää palvelijan ja
alamaisen roolin taakseen ja on oikea yksilö, joka määrää omasta elämästään.
Usein Lucifer kuvataan kovana ja hieman pelottavana, mutta muutamassa kohdassa
hänet on saatu sanomaan asioita, jotka tuntuvat aidoilta, vaikka niihin suhtautuisi
epäilevästi. Hän haluaa selvästi muuttaa elämänsä lopultakin pois Jumalan vallan alta.
Todisteena tästä hän pyytää Morpheusta leikkaamaan siipensä irti. Tässä kohtauksessa
Morpheuksen ja Luciferin roolit muuttuvat. Tämä kohtaus esittää Luciferin vilpittömänä ja
täysin Morpheuksen armoilla. Lucifer on heikko ja haavoittunut kun taas Morpheus on
tunteeton ja pelottava kiduttaja, joka puristaa Luciferista tietoa heikolla hetkellä (Season Of
Mists: 87):
Gaimanin esittämä Lucifer poikkeaa vallitsevasta
Luciferin kuvasta siinä, että hän kieltää
osallisuutensa ihmisten houkuttelemisessa syntiin:
Lucifer: And the mortals! I  ask  you  -  - why?
Tell me that - - why?
Morpheus: ”Why” what, first among the fallen?
Lucifer: Why do  they  blame me for  all their
little failings?
They use my name as if I spend my entire day
sitting on their shoulders, forcing them to
commit acts they would otherwise find
repulsive.
”The devil made me do it.” I have never made
one of them do anything. Never. (Season of
Mists: 82)
Normaalissa kristillisessä traditiossa on nähty, että
Saatana on vastuussa kaikesta pahasti, mitä ihmisille
tapahtuu (Russel 1981: 142). Hän on vastuussa
luonnonkatastrofeista, sairauksista ja erityisesti
ihmisten viekoittelemisesta syntiin. Tämä viimeisin
olettamus Saatanan luonteesta on edelleenkin jossain
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suhteessa aktiivinen. Jo luomiskertomuksessa käärmeen hahmoinen Saatana houkuttelee
Adamin ja Evan syömään tiedon puusta saaden näin ihmisen tekemään synneistä
ensimmäisen. Kun Gaiman myöhemmin uudelleen kertoo luomiskertomuksen, siinä ei
Saatanaa mainita (Fables and Reflections: 213-216). Gaimanin Luciferin tehtävä ei siis ole
viekoitella viattomia syntiin. Luciferin tehtävä Gaimanin mukaan on vain helvetissä, sekä
vangin että rankaisijan roolissa. Myös näistä tehtävistä Lucifer tahtoo eroon, hän haluaa
tehdä jotain omasta vapaasta tahdostaan.
Kaiken tämän voitaisiin nähdä tähtäävän siihen, että Lucifer ei tahdo enää olla enkeli
tai olla muutenkaan missään tekemisessä kristillisen tradition kanssa. Helvetistä lähtiessään
hän jättää sinne kaiken, myös siipensä. Lähtiessään hän näyttää aivan ihmiseltä ja tahtoo
tehdä samanlaisia asioita kuin ihmiset. Hän on myös epävarma tulevaisuudestaan, ainoa
asia mitä hän tietää varmasti on se, ettei hän koskaan palaa takaisin taivaaseen (Season Of
Mists: 83).
Milton teki Saatanan lankeamisesta kertovasta perinteisestä kristillisestä tarinasta niin
onnistuneen ja yhtenäisen tarinan, että siitä tuli normi useille sukupolville (Russell 1986:
95). Gaimanin Saatanan yhtäläisyyksiä Miltonin Saatanaan on vaikea olla huomaamatta.
Molempien tunteet ovat inhimillisiä ja ne on kuvattu tavallaan hahmon sisältä päin.
Molempien luonteenpiirteet ovat samanlaisia ja heidän historiansa on samanlainen, lukuun
ottamatta syntiinlankeemuksen syitä. Suurin eroavaisuus tapahtuu kuitenkin siinä, mitä
Gaimanin Lucifer tekee. Hän päättää lopettaa Jumalan tahdon tottelemisen lopullisesti, eli
kapinoida. Toisin kuin Miltonin Saatana, Gaimanin Lucifer ei ole tyytyväinen asemaansa
helvetissä ja päättää lähteä. Tämä on todellista kapinointia. Jättää ikuinen Jumalan
määräämä rangaistus ja irrota kokonaan ennalta määrätystä roolista. Samalla se kommentoi
vapaata tahtoa, jonka symbolina Lucifer on ajoittain nähty (Russell 1981: 60). Vapaa tahto
on tässä tapauksessa mahdollisuus jättää aikaisempi elämä taakse ja muuttua.
Toinen erilainen piirre näkyy selvästi Luciferin suhteessa Mazikeeniin, Lilithin
tyttäreen. Lucifer suhtautuu Mazikeeniin hyvin hellästi ja huolehtivasti, hän jopa suutelee
Mazikeenia ennen lähtöään. Kun Lucifer sanoo puoliksi epämuodostunutta Mazikeenia
kauniiksi, hän ei tee sitä itsensä vuoksi. Hänellä ei ole mitään hyvää syytä olla hellä
Mazikeenia kohtaan, mutta silti hän on. Tämä ei todellakaan ole normaalia paholaisen
käytöstä. Lucifer pyytää Mazikeenilta vain sitä, ettei tämä seuraa häntä helvetin
ulkopuolelle. Kuitenkin kun lukija tapaa Luciferin myöhemmin yökerhon pianistina,
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Mazikeen on hänen vierellään. Hän ei siis pysty käskemään Mazikeenia tekemään mitään,
mitä tämä ei tahdo, koska Lucifer ei ole enää kenenkään valtias.
Lucifer on hyvin paljon käytetty hahmo kulttuurissa. Plettin (1991) mukaan jos tekstistä
tulee niin hyvin tunnettu, että siitä kehittyy hyvin laaja lainausjärjestelmä, näiden
lainauksien käyttö menettää helposti alkuperäisen yhteytensä (Mts. 16). Saatanan
tapauksessa tämä tarkoittaisi sitä, että Lucifer olisi menettänyt alkuperäisen merkityksensä
Raamatussa kuvattuna kiusaajana ja eräänlaisena demonina. Tämä on toisaalta aivan
normaalia: ”If a modern author ... presents a characterization of Satan in their text they are
far more likely to have in mind John Milton's representation of Satan in his epic poem
Paradise lost than any literary notion of the Christian Devil” (Allen 2000:11). Tietyllä
tapaa Miltonin vaikutus on aiheuttanut aikaisemman merkityksen häviämisen.
Tutkimusaineistossa osa Luciferin merkityksestä on todellakin hävinnyt, hän ei ole enää
käärme Jumalan puutarhassa tai demoni, joka koettaa kaikella voimallaan tuhota
ihmiskunnan. Lucifer on liikkunut hahmona kulttuurin kehittyessä demonisesta pahuudesta
inhimilliseen pohdiskeluun.
Luciferissa tapahtuva muutos voitaisiin nähdä myös maailmankuvassa tapahtuvana
murroksena. Luciferin konflikti ei tapahdu siis vain ympäristön ja kautta vaan myös
ideologisemmalla tasolla. Aikaisempi kristillinen maailmankuva muuttuu yksilöllisyyttä
korostavaksi moderniksi maailmankuvaksi. Uskonnollis-metafyysiselle maailmankuvalle
on ominaista, että se pyrkii selittämään sosiokulttuurista maailmanjärjestystä uskonnon
avulla ja että se saa voimansa päivittäisistä käytännöistä pikemminkin kuin loogisesta
ajattelutoiminnasta (Habermas 1981: 189). Lucifer on noudattanut kyseenalaistamatta
kristillisen uskon määrittelemää tehtävää rutiininomaisesti. Maailmankuvan muutoksen
tapahtuessa hän huomaa, ettei hänen käyttäytymiselleen ole järkeviä perusteita ja kapinoi
irrottaen itsensä kristillisestä traditioista.
Tutkimusaineistossa Luciferia rakennetaan aikaisemmasta perinteestä käsin, muuttaen
ja jättäen pois vanhempia merkityksiä. Hänen tarinansa tarjoaa silti tietynlaisen jatkon
vanhalle tarinalle. Lucifer ei niinkään muutu hahmona vaan tapahtumat tuntuvat
luonnolliselta jatkeelta hänen persoonalleen. Toisaalta jotain hahmossa muuttuu. Saatana
on määritelty pahaksi (Russell 1986: 255). Tätä pahuutta tutkimusaineiston Saatanasta ei
löydy. Hän tekee pahoja asioita, mutta hän tekee myös hyviä asioita. Hän ei ole niin
mustavalkoinen hahmo, kuin on totuttu näkemään. Hän on edelleen tavallaan
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kostonhimoinen ainakin Morpheusta kohtaan. Hänessä on paljon vihaa ja kieroutta, mutta
ne  eivät  enää  kahlitse  häntä.  Pahuus  ei  määrittele  enää  Luciferia,  vaikka  hänessä  sitä
edelleen on. Hän pystyy näkemään vihansa ja katkeruutensa ohi ja nauttimaan Jumalan
luomista auringonlaskuista (Season Of Mists: 214).
3.3. Modernit myytit
Tässä tutkimuksessa moderneilla myyteillä tarkoitetaan sellaisia myyttejä, joiden alkuperä
tai myyttisyyden juuret löytyvät läheltä nykypäivää. Ne eivät ole saavuttaneet
myyttisyyttään vuosisatojen saatossa, vaan ovat kasanneet ympärilleen tarinoita ja selviä
piirrejoukkoja kuuluisuutensa kautta. Tämä ei ole aivan yksiselitteistä, mutta nämä hahmot
kulkevat kulttuurissa hyvin samalla tavoin kuin myytit. Käsittelen perustellusti näiden
hahmojen tapauksessa kysymystä siitä, voitaisiinko niitä pitää myytteinä, vai ovatko ne
jotain muuta, kuten ikoneita.
On kuitenkin todettava, että en usko myyttien olevan jotain, mitä ihmiset lopettavat
kehittelemästä. Tuntuu kummalliselta ajatella, että myytit ovat jossain kaukana
menneisyydessä, koska niiden merkitys on monelle tärkeä edelleen. Tarinoilla ja
myyttisillä tarinoilla on jokin funktio nykypäivän maailmassakin. Ne eivät välttämättä pyri
selittämään luonnonilmiöitä vaan sosiaalisia suhteita, kansallista identiteettiä ja vaikkapa
neroutta:
Alkukantaisissa yhteisöissä myyteillä selitettiin elämää ja kuolemaa, hyvää ja pahaa,
luonnonvoimien mahtia ja jumaluutta ylimalkaan. Nykyiset myytit koskettavat enemmän
vaikkapa miehen ja naisen rooleja: myyttien kautta roolit asettuvat paikalleen, muuttuvat
enemmän tai vähemmän itsestään selviksi. (Seppänen 2001: 183.)
Myytit eroavat muista tarinoista, ne rakentavat jotain kulttuurin sisällä, joko kansallisella
tai universaalimmalla tasolla. Esimerkiksi kaikki historian tärkeät henkilöt eivät saa samaa
statusta. Kulttuurissa elävä kuva Mannerheimista on hyvin erilainen kuin esimerkiksi kuva
Suomen ensimmäisestä presidentistä K.J Ståhlbergistä. Se ei ole vain ero kuuluisuudessa
vaan myös tavassa, jolla heidät esitettään. Monen mielestä Mannerheim on ainutlaatuinen
sankari, tarinoiden arvoinen.
Kuka  tahansa  kuuluisa  kulttuurissa  esillä  oleva  hahmo  ei  voi  olla  myyttinen,  vaan
myyttisyys syntyy ajan myötä ja tarinoiden kautta. Tällaisten hahmojen merkitys muuttuu
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ja kehittyy. Koetan käsitellä tätä uusien myyttien kehittymistä käsittelemällä kahta erilaista
myyttistä hahmoa, Barbieta ja Shakespearia. Molempien roolit ovat muuttuneet ajan
kuluessa eri suuntiin. Vaikka Barbie on pohjimmiltaan muovilelu, sen merkitys on säilynyt
vakaampana kuin Shakespearen, jonka elämä oli totta eikä lasten leikkiä.
3.3.1. Barbie
Barbie on hahmo, joka on osa kulttuuria ja se representoi tiettyjä kulttuurissa olevia
aspekteja naiseudesta. Ei ole liioittelua väittää, että kaikki tietävät Barbien. Hän on
muovinukke, josta kerrotaan tarinoita myös sarjakuvissa, kirjoissa, elokuvissa,
postikorteissa ja lukemattomissa muissa kulttuurintuotteissa. Ensimmäiset Barbie-nuket
tulivat myyntiin vuonna 1959 avainsanoinaan teini-ikäinen ja malli. Ajan myötä Barbie on
saanut kehittyessään muitakin ammatteja ja rooleja. Nämä roolit mukailevat aina muualta
yhteiskunnasta tulleita rooleja ja hänen persoonallisuutensa perustuu aina ominaisuuksiin,
joita yhteiskunnassa ilmenee (BillyBoy 1987: 22, 44). Tämä ei tietenkään tarkoita, että
Barbie vastaisi kaikkiin tarpeisiin. Hän on ikään kuin pehmennetty ja äärimmilleen
feminiinisoitu esitys naiseuden unelmasta. Hän tarjoaa ihmisille selityksiä ja esityksiä
asioista, jotka tarvitsevat selitystä, eli tässä tapauksessa naisen rooleista yhteiskunnassa.
Myyttien yksi tärkeimmistä tehtävistä on ollut niiden maailmaa selittävä tarkoitus, eli
Barbie toimii ainakin tällä tasolla kuten myytti.
Rogers (1999) käsittelee Barbieta ikonin käsitteen kautta. Hänen mukaansa ikonit
tunnistetaan automaattisesti ja ne tarjoavat jakautuneille yhteiskunnille jotain yhteistä.
Ikonit, kuten Barbie, täyttävät aukot, joissa ennen oli uskonnollisia symboleita ja tarinoita,
kuten pyhimyksiä. (Mts.2.) Barbie siis täyttää myytin paikan myös tältä osin. Toisaalta
vaikka Barbie täyttääkin myytin tehtävän, kysymys siitä, onko hän itsessään myyttinen
hahmo, ei ole saanut vastausta. Hänessä on jotain yliluonnollista kuten myyteissä, hän on
yksi kuva täydellisyydestä. Silti juuri hänen monimerkityksellisyytensä on tehnyt hänestä
ikonin (mts.2). Barbie on lelu, jonka käyttäjät ovat mukana rakentamassa hänen
merkitystään henkilökohtaisella tasolla.
Tutkimusaineistossa Barbie esiintyy kahdessa eri teoksessa. Doll’s Housessa Barbie on
sivuhenkilö, joka asuu kerrostalossa miehensä Kenin kanssa ilmeisen onnellisena. Hänet
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esitellään lukijalle nimellä Barbara, mutta hän korjaa nopeasti olevansa Barbie (LIITE 4).
A  Game  of  You teoksessa Gaiman esittää hyvin erilaisen kuvan tästä aikaisemmasta
hahmosta ja Barbien hahmosta yleensä. Tässä teoksessa Barbie on päähenkilö. Tarina
kulkee kahdella tasolla, todellisessa maailmassa ja Barbien unimaailmassa. A Game of You
käsittelee naiseutta erilaisten hahmojen kautta, erityisesti heteroseksuaalisesta
feminiinisyydestä poikkeavaa naiseutta ja seksuaalisuutta.
Aloitan kuitenkin Barbien tutkimisen teoksesta Doll’s House, joka tarjoaa eräänlaisen
vertailukohdan Gaimanin myöhemmin esittämälle kuvalle Barbiesta. Kuten jo
aikaisemmin mainitsin, Barbie on naimisissa Kenin kanssa ja he vaikuttavat niin
onnellisilta, että sen voi tulkita jo parodiana. He ovat yhtä hymyä ja he lopettavat toistensa
lauseet  (LIITE 4).  Heillä  ei  kuitenkaan  tunnu olevan  paljoa  iloitsemisen  aihetta.  He  eivät
vaikuta rikkailta, sillä he asuvat vanhassa talossa yhdessä monen ihmisen kanssa, ja heidän
vaatteensa eivät ole niin hienot kuin nukkejen kanssa on totuttu näkemään. Toistensa seura
on ainoa asia, joka heillä todellisuudessa on. Ulkonäöltään Barbie on nuken kaltainen. Hän
on pitkä, laiha nainen blondeilla hiuksilla. Kuitenkin Barbie-nukkeen verrattuna,
tutkimusaineiston Barbie ei edusta muotia, glamouria tai itsenäisyyttä. Käsiteltävä Barbie
sen sijaan muodostaa Doll’s Housessa yhden kokonaisuuden Kenin kanssa.
Barbie on siis Sandmaneissa kaukana normaalista ympäristöstään. Barbie on
perinteisesti nähty huolettomana kuluttajana ja joillekin hän edustaa hyvää keskiluokkaista
Amerikkalaista elämää (Rogers 1999:63). Sandmaneissa käsitelläänkin monia hahmoja sen
kautta, mitä tapahtuu tutuille hahmolle normaalien tilainteiden ulkopuolella, eikä Barbie
ole poikkeus. Odin, Anansi ja lähes kaikki muutkin hahmot, joita käsittelen, esitetään
perinteisen kontekstinsa ulkopuolella. Myös heidät on siis rakennettu pragmaattisen
transpositionin kautta. Tutkimusaineistoni kontekstissa Gaiman rakentaa ja käyttää Barbien
hahmoa samalla tavalla kuin muitakin myyttisiä hahmoja. Teosten Barbie avaa uusia
näkökulmia tähän tiettyyn kulttuurissa elävään kuvaan naisesta eli hahmon tulkinta toimii
molempiin suuntiin.
Lukija tapaa Barbien tämän unissa ilman Keniä ja köyhää, mutta onnelliselta
vaikuttavaa elämäänsä. Unimaailmassa Barbie muistuttaa jo paljon enemmän nukkea kuin
aikaisemmissa kuvauksissa. Hänellä on pitkät kiharretut vaaleat hiukset ja hiukan
lapsellinen röyhelöinen leninki. Hän näyttää onnelliselta, mutta minua mietityttää hänelle
piirretyt aurinkolasit, jotka eivät sovi kuvaan. Myöhemmissä Barbien prinsessa
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kuvauksissa nämä lasit eivät esiinny. Mutta tässä yhteydessä tästä kuvasta saattaa saada
sellaisen vaikutelman, että joku huoleton pikkutyttö on pukenut prinsessansa miten sattuu,
miettimättä tarkemmin. Tai ehkä Barbie katselee maailmaa tietyn verhon takaa. Hän ei näe
häikäisevää todellisuutta lasiensa takana.
Doll’s House: 186
Omassa unimaailmassaan Barbie on prinsessa, joka seikkailee erilaisten
fantasiaolentojen kanssa ja hänellä on arkkivihollinen, jota kutsutaan Käeksi. Myös Kenin
unet näytetään, mutta hänen fantasiansa ovat aivan erilaisia kuin Barbien fantasiat. Kenin
unet ovat harmaita, kovia ja niissä puhuu raha ja seksi. Tämä hahmojen sielunelämän
erilaisuus ennakoi jo jotain. Kumpikin esittää hereillä ollessaan olevansa aivan jotain
muuta kuin onkaan. Ken ei ole sisäisesti yhtä hymyä ja onnea, vaan rahaa, valtaa ja
kovuutta. Barbie puolestaan viettää yönsä mielikuvituksellisessa fantasiamaailmassa
vastapainona arjen harmaalle normaaliudelle.
A Game of Youn juoni on monimutkainen ja koska Barbie on sen päähenkilö, avaan sitä
hieman ennen tulkinnan syventämistä. Tämä sarjakuva-albumi esittää Barbien erossa
Kenistä. Teoksessa Ken on etsinyt itselleen nuoremman version Barbiesta, Sindyn, jonka
nimi viittaa toiseen vähemmän suosittuun Barbie kopioon. Tämän enempää Kenistä ei
kerrota, vaan A  Game  of  You on nimenomaan Barbien tarina. Barbie on muuttanut New
Yorkiin ja hän asuu hieman samanlaisessa talossa kuin aikaisemmin. Hän on rahaton,
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mutta on ystävystynyt joidenkin muiden talon asukkaiden kanssa. Erityisen läheinen
Barbie on transsukupuolisen Wandan kanssa. Wandan lisäksi talossa asuu aluksi hiljaiselta
vaikuttava Thessaly, lesbopariskunta Foxglove ja Haxel sekä hyvin vastenmielisen
konservatiiviselta vaikuttava George.
Barbien kävellessä Wandan kanssa kaupungilla hän näkee, kuinka hänen uniensa
valtava, karvainen ystävä Martin Tenbones ammutaan poliisien toimesta suoraan hänen
silmiensä eteen. Hän saa Martinilta korun, joka kuljettaa hänet syvemmin kuin koskaan
unimaailmaan. Barbien naapuri George paljastuu Barbien arkkivihollisen Käen kätyriksi ja
hän koettaa satuttaa Barbieta, ja muita talon asukkaita heidän unissaan. Yksi Georgen
avuttomista uhreista paljastuu yllättäen ikivanhaksi noidaksi ja pelastaa muut. Samalla
Thessaly-noita tappaa Georgen ja suuntaa kostonsa myös Georgen johtajaan, Käkeen. Hän
kuljettaa itsensä, Foxgloven ja Haxelin Barbien unimaailmaan saadakseen kostonsa.
Sillä aikaa Barbie on matkannut unimaailmassa useita viikkoja menettäen kaikki
kumppaninsa raa'asti. Hän jää lopulta kiinni Käen ansaan ja keskustelee tämän kanssa.
Käki on olento, joka kasvaa muiden pesässä. Barbien unelmat kutsuivat Käen sisään ja
päästäkseen pois, Käen on tuhottava unimaailma. Unimaailman tuhoutuessa myös
Morpheus astuu tarinaan kulisseista. Hän ottaa kaikki Barbien unimaailman hahmot
sisäänsä, kuten myös itse maailman. Tässä vaiheessa kostoa vaativa Thessaly ja
kumppanukset löytävät Barbien. Morpheus antaa Barbielle yhden toiveen ja Barbie päättää
sen olevan turvallinen paluu todellisuuteen. Heidän palatessaan Thessalyn taikojen
sivuvaikutukset ovat aiheuttaneet Wandan kuoleman. Teoksen lopussa Barbie osallistuu
Wandan ahdistaviin hautajaisiin ja tapaa hänet vielä kerran ohimennen unissaan.
A Game of You -sarjakuvan tarina on monivaiheinen ja ei ollenkaan näin kronologisesti
ja yksinkertaisesti edistyvä. Myös Barbien hahmo on moniulotteinen ja poikkeaa
perinteisestä, tarkasti kontrolloidusta Barbie-nuken kuvasta tietyssä määrin. Kuten nukke,
myös Gaimanin Barbie tasapainottelee todellisuuden ja unelmien välillä, mutta ne
molemmat ovat erilaisia kuin perinteisen Barbien todellisuus ja unelmat. Muotivaatteet,
unelma asunto ja heteroseksuaalista normia korostavat ystävät ovat vaihtuneet
ikkunaostoksiin, halvan näköiseen pieneen asuntoon ja seksuaalivähemmistöjä edustaviin
ystäviin. Barbie ei enää myöskään ole uneksinut kahteen vuoteen ( A Game of You: 32).
Todellisuus painaa häntä niin pahasti, ettei hän ole onnistunut löytämään lohtua edes
unelmistaan
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Barbie ei kuitenkaan ole menettänyt uskomatonta ulkonäköään. Barbie on kuvattu
tarkemmin kuin aikaisemmassa Sandmanissa. Hänen hiukset ovat tuuheammat, silmänsä
suuremmat ja vaaleansiniset, huulet runsaat ja hänen ruumiinsa on uskomaton. Hän myös
elävämpi ja ilmeikkäämpi kuin mikään Barbien esitys mihin olen törmännyt. Hän ei ole
enää yhtä tiukasti kontrolloitua täydellistä hymyä, vaan hänen kasvonsa ilmaisevat
muutakin kuin onnellisuutta:
A Game of You: 19
Tämän Barbien seiniä peittävät kuvat lihaksikkaista, tatuoiduista miehen vartalon osista ja
nännilävistyksistä. Tämä Barbie meikkaa kasvonsa shakkilaudaksi kaupungille lähtiessään.
Samanlaisista ulkonäöistään huolimatta nukke ja Gaimanin Barbie edustavat siis osaltaan
erilaisia kuvia naiseudesta, mutta tuovat identiteettiään esille samoilla keinoilla. Molemmat
leikkivät omalla identiteetillään pukeutumalla, meikkaamalla ja sisustamalla kotiaan.
Kummankin roolit ovat liukuvat, ainakin joissain suhteessa.
Barbie represents the sort of contemporary selfhood some see as embattled and others see as
liberated. Hers is a mutable, protean, impression-managing, context-bound self whose
demeanor shifts from situation to situation and role to role. Barbie's identity is at root
indeterminate. (Rogers 1999: 136.)
Myös Barbien luonne on muuttunut, tai pikemminkin kasvanut. Ystävällisyys on
edelleen läsnä, minkä näkee esimerkiksi hänen suhtautumisestaan hulluun kodittomaan
naiseen metrossa. Barbie säälii naista, mutta Wanda säälii Barbieta ja sanoo hänelle: ”You
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gotta develop a thicker hide if You're going to be a real New Yorker, Barbie-Bubullah” ( A
Game of You: 29). Ystävällisen pinnan alla on kuitenkin kivenkova päättäväisyys, joka
näkyy useassa yhteydessä. Ensimmäisen kerran se tuodaan esille, kun Martin Tenbones
ammutaan. Barbie menee verisen kuolevan jättiläismäisen olennon luo ja polvistuu tämän
eteen. Poliisi tulee hakemaan Barbien pois, mutta Barbie sanoo poliisille yksinkertaisesti
ei, päättäväinen ja tuima ilme levinneiden meikkien peittämillä kasvoillaan. Poliisi hiljenee
ja antaa Barbien olla paikallaan.
Barbie-nukke ei joudu tällaiseen tilanteeseen, jossa hänen täytyisi reagoida
päättäväisesti. Barbie on hahmona ennen kaikkea feminiininen ja silloinkin kun hän
ammattinsa puolesta olisi maskuliininen, se pehmennetään jollain keinoilla pois:
Nothing about Barbie ever looks masculine, even when she is on the police force. Police
Officer Barbie comes with a night stick and a walkie-talkie but no gun and no handcuffs.
She also comes with a ”glittery evening dress” to wear to the awards dance where she
will  get  the  ”Best  Police  Officer  Award for  her  courageous  acts  in  the  community”,  yet
Police Officer Barbie is pictured on the box ”lov[ing] to teach safety tips to children.”
(Rogers 1999:14.)
Tällaisen Barbien on vaikea kuvitella tahraamassa kätensä pelottavan olennon vereen ja
vastustamassa virkavaltaa. Tällainen roolista poistuminen esittää aikuistumista lasten
leikin vastakohtana.
Tämä aikuistumisen ja todellisuuden vaikutus näkyy erityisesti tavassa, jolla miehet
kohtelevat Gaimanin Barbieta. Barbie-nukella ei ole avioeroa eikä häntä ahdistella
ulkonäkönsä vuoksi. Todellisuudessa kauneus ei tuo kantajalleen vain hyviä asioita, vaan
se vaikuttaa myös negatiivisesti. Gaimanin Barbie näyttää sen seksuaalisen ahdistelemisen
kautta, jonka edessä Barbie on voimaton. Miehet kommentoivat törkeästi Barbien
ulkonäköä muutaman kerran teoksen aikana. Miehet on esitetty varsin vastenmielisen
näköisiksi ja äänekkäiksi. Heidän rinnallaan Barbie hiljenee ja on vihainen vain sisällään,
vaikka todella tahtoisi laittaa heidät häpeämään. Wandan kuollessa hän kaipaa ystävässään
juuri tämän kykyä saada miehet tuntemaan olonsa pienemmiksi. ( A Game of You: 182.)
Barbien luonne on siis ehkä jopa liian kiltti tähän maailmaan. Täydellistä feminiinisyyttä
tavoitellessa pelkkä kauneus ei riitä. Kivat tytöt eivät ole kilpailuhenkisiä, kovaäänisiä,
kriittisiä vaan he ovat hyvätapaisia ja kunniallisia (Rogers 1999:15). Tämä kiltin tytön aura
estää myös Gaimanin Barbieta näkyvästi raivostumasta ihmisille, jotka loukkaavat häntä.
Hän ei saa näyttää todellisia tunteitaan ettei menettäisi kiltteyden auraa, mutta kuinka
kukaan voi sitten tietää mitä hän todella tuntee?
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Barbie-nuken identiteetti liikkuu todellisuuden ja fantasian välimaastossa (Rogers
1999:89). Toisaalta hän on tiukasti tähän maailmaan kuuluva kuluttaja vaatteineen,
vaihtuvine ammatteineen ja urheiluautoineen. Toisaalta hän on myös satuprinsessa, joka
ratsastaa yksisarvisilla ja menee naimisiin uljaan prinssin kanssa. Myös Gaiman näyttää
oman Barbiensa molemmissa maailmoissa, jotka ovat luonteeltaan hyvin erilaisia Barbie-
nuken maailmoihin verrattaessa. Kumpikaan Gaimanin maailmoista ei ole ongelmaton,
huoleton ja onnellinen paikka. Päinvastoin, todellisessa maailmassa Barbien ympäristö on
ränsistynyt ja täynnä vastenmieliseksi kuvattuja ihmisiä ja Barbien satumaailmakin on
täynnä oikeita vaaroja ja epätoivoa. Barbien prinsessamainen mekko ei sovi tähän kylmään
ja ankaraan maailmaan:
I [Barbie] haven't eaten since I got to the land, late last night. We're drinking melted snow.
I'm starving. I'm wearing a pretty dress - - the kind I always imagined princesses would wear,
when I was little. I'm cold. I'm so cold. ( A Game of You: 95.)
Tässä maailmassa prinssi ei tule pelastamaan Barbieta, vaan hänen on tehtävä
ratkaisunsa itse. Barbien seikkailu muistuttaakin menetyksineen enemmän prinsseille
tapahtuvia seikkailuja, kuin prinsessojen satuja, paitsi että se on pelottavampi ja raaempi.
Myytit jotka kuvaavat tarkasti miessankareita eivät päde naisiin (Wall 1988:3). Barbie
kohtaa väsymyksen lisäksi myös kumppaniensa kuoleman yksi toisensa jälkeen. Toisaalta
Barbie on täysin voimaton tapahtumien edetessä, mikä on normaalia prinsessoille. Hänellä
ei ole asetta, jolla puolustaa itseään tai tovereitaan. Hän ei itse osaa etsiä ruokaa tai tiedä
oikeita reittejä. Hänellä on vain tahto kulkea eteenpäin, hän ei jää paikalleen suremaan ja
kiroamaan kohtaloaan. Toisin kuin monet muut prinsessat, hän ei odota ketään
pelastamaan itseään.
Pohjimmiltaan Barbien kuvaaminen käsittelee naiseutta. Barbie näyttää täydelliseltä,
moni nainen todellisuudessa koettaa edelleenkin näyttää häneltä. Toisin kuin Barbie-nuken
elämä, ihmisen elämä ei voi koskaan olla täydellistä, vaikka hän näyttäisi täydelliseltä.
Jopa mielikuvitukselliset unelmat voivat kieroutua ja muuttaa jotain arvokasta vankilaksi,
josta on vaikeaa löytää ulospääsyä. Moni näkeekin Barbien ruumiin epäluonnollisena
(Peers 204: 107). Kaikesta huolimatta Barbien vartalo toimii naiskauneuden normina
monen muun esityksen rinnalla. Erityisesti nuorempien tyttöjen on hankala erottaa
todellisuus ja fantasia. Voitaisiin siis nähdä, että Barbie-nuken luoma maailmankuva on
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vääristynyt. Myös tutkimusaineisto tukee tätä näkemystä käsittelemällä Barbien
tiedostamatonta tapaa rakentaa identiteettiään.
Barbie kohtaa unimaailmassaan mielikuvitustensa pohjalla olevat toiveet ja unelmat,
sekä vanhat lelunsa. Hän on kuvitellut maailman, jossa hän on prinsessa ja hänen muut
lelunsa ovat hänen alamaisiaan. Teoksen mukaan poikien ja tyttöjen unelmat ovat erilaisia.
Pojat kuvittelevat, että heillä on supervoimia kun taas tytöt kuvittelevat olevansa jotain
muuta kuin mitä ovat (A Game of You: 125-126). Barbien kohdalla tämä kuvittelu on
tehnyt hänestä Barbie-nuken. Hän on muuttanut itsensä mielikuvituksensa luomaksi
naiseksi, joka ei pysty elämään todellisessa maailmassa loukkaantumatta. Hän on
vääristynyt unelma naiseudesta eikä näin edes todellinen yksilö.
A Game of You: 126
Gaimanin teoksessa Barbie on eri asia kuin Barbie-nukke. Barbie koettaa olla nuken
kaltainen, mutta se ei  toimi hänen kohdallaan niin kuin pitäisi.  Hänellä ei  ole rahaa,  joten
hän tyytyy shoppailemaan vain katselemalla. Hänen ulkonäkönsä ei tuo hänelle sellaista
statusta kuin kuvitelmissa, eikä hän pysty käsittelemään sen negatiivisia seurauksia.
Barbien ystävällisyys on voittanut hänelle ystäviä, mutta nuo ystävät eivät muistuta Barbie-
nuken ystäviä, kuten naapurintyttö Midgeä. Toisaalta Barbie-nuken ystävät toimivat tietyllä
tasolla samalla tavalla kuin Gaimanin luomat Barbien ystävät; molemmat tuovat esiin
erilaisia roolimalleja. Kun Barbien ystävän Midgen tarkoitus oli tuoda markkinoille lelu,
jonka seksuaalinen merkitys oli pieni (Billyboy 1987: 53), niin Gaiman koettaa tuoda
lukijalle heteroseksuaalisesta normista poikkeavia henkilöhahmoja. Toisaalta he eroavat
Barbiesta myös muilla tasoilla, kuten ulkonäöltään ja luonteeltaan. Juuri tämä
naishahmojen moninaisuuden kuvaaminen on yksi tärkeä syy, miksi naislukijat lukevat
Gaimanin teoksia (Laity 2006: 65).
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Barbie on kulttuurissamme leikkikalu, jolle markkinoijat ja erityisesti käyttäjät kehittävät
jatkuvasti uusia identiteettejä. Vaikka Barbien kehittäjät koettavat valvoa Barbien
merkityksiä, se on mahdotonta. Myös Gaiman leikkii teoksissaan Barbien muuttuvalla
identiteetillä ja koettaa antaa lukijalle roolimalleja, jotka eroaisivat perinteisistä
kauneusihanteista sekä kulutuskulttuurin tietyllä tapaa pakkomielteisestä maailmankuvasta.
Apuvälineenään tässä hän leikittelee idealla Barbiesta, jonka elämä ei ole onnistunut.
Unelma Kenistä ja Barbiesta onnellisena ei ollut kestävä, kuten ei myöskään hänen
pakopaikkansa mielikuvitusmaailmassa. Avioero, köyhyys, ystävän menettäminen ja
seksuaalinen ahdisteleminen on tässä leikissä arkipäivää. Millainen Barbien tulee olla, että
hän pystyy selviytymään tällaisessa maailmassa? Gaimanin vastaus on päättäväisyys ja
itsetutkiskelu. Hänen Barbiensa voi luottaa toisiin ja olla ystävällinen, mutta hän ei hajoa
vastoinkäymisiin, vaan osaa jatkaa elämäänsä. Tämä on juuri sellainen puoli Barbiessa,
jota hän ei ole joutunut aikaisemmin kokemaan: ”Never did she [Barbie] face hard choices
never was she morally at odds with herself or uncertain about how to proceed; never was
she unclear about her priorities” (Rogers 1999: 144-145).
Moderneilla myyteillä on vain kulttuurinen ulottuvuus ja niille on olennaista vain
henkilöhahmo, ei niinkään tarina (Saariluoma 2002: 27). Barbien hahmo ei muodostu
kulttuurissa niinkään siitä mitä hänelle tapahtuu, vaan siitä mikä hänen roolinsa on. Nämä
roolit luodaan hänelle hänen kontekstinsa, eli vaatteiden ja ympäristön kautta. Se,
minkälaisia rooleja Barbielle luodaan, on täysin kulttuurisidonnaista. Barbie siis kierrättää
kulttuurissa esiintyvää materiaalia ja muuttuu tarpeen mukaan. Hän näyttää naisille, kuinka
luodaan liukuva identiteetti, joka ei vanhene tai muutu todellisuudessa. Tämä on kuitenkin
vain kulttuurin heijastamaa maailmankuvaa, ei todellisuutta. Todellisuudessa ihmiset
vanhenevat, arpeutuvat ja kuolevat. Todellisuudessa ihmiseltä muuttuu muutakin kuin
vaatteet. Barbien pysyvin ominaisuus, nuoruus, on kaikista muuttuvaisin asia.
Myytit toimivat kaikesta huolimatta pohjana identiteeteille, jotka näkevät jumalissa ja
sankareissa itsensä (Schmitt 2002:78). Erilaisista A Game of Youn tarjoamista
roolimalleista huolimatta vain Barbien hahmossa on jotain myyttistä. Koska Gaiman ei itse
juurikaan rakenna Barbien myyttisyyttä, vaan pikemminkin koettaa purkaa sitä, Barbie on
todellisuudessa ainoa hahmo, joka edelleen vaikuttaa kulttuurissa. Naiset ja tytöt luovat
edelleen identiteettiään suhteessa Barbieen, mikä olisi ihan hyvä asia, jos kulttuuri toisi sen
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rinnalle myös muita yhtä vahvoja myyttejä. Toisaalta Barbie on vain modernin
maailmankuvan heijastuma, Barbien identiteetti on muuttuva. Juuri tämän muuttuvuuden
ominaisuuden Gaiman valjastaa käyttöönsä. Barbie on lelu, jonka avulla lapset kertovat
tarinoita. Kaikki tarinat eivät varmasti kerro vain kulutuksesta, kauneudesta ja
heteroseksuaalisuudesta. Mukaan mahtuu varmasti tarinoita avioeroista,
koulukiusaamisesta ja onnettomuuksista.
3.3.2. Shakespeare
Toisin kuin muut populaarikulttuurissa tunnetut kirjailijat, Shakespeare itse kulkee
hahmona kulttuurissa (Castaldo 2004: 94). Hänen arvostuksensa on säilynyt vuosisatoja ja
hänen näytelmänsä on kerrottu uudelleen eri medioissa kerta toisensa jälkeen. Elokuvien
tietokanta Internet Movie Data Base näyttää 819 nimekettä, joiden kirjoittajaksi tai
aiheeksi William Shakespeare on merkitty. Toisin sanoen hänen näytelmänsä yksin eivät
ole toimineet innoituksena uusille taiteilijoille, vaan myös hänen hahmonsa on innoittanut
tarinoita. Kaikissa näissä tarinoissa ei välttämättä ole paljon todellisuuspohjaa. Esimerkiksi
elokuva Shakespeare in Love maalaa kuvan Shakespearista omissa näytelmissään
esiintyvän romanttisen sankarin kaltaisena nuorukaisena. Shakespearin elämästä tiedetään
todellisuudessa vain vähän faktoja (Worden 2006:23). Juuri siksi hänen hahmonsa on avoin
tällaiselle spekulatiiviselle fiktiolle.
Shakespeare esiintyy Gaimanin teoksissa kolmessa eri sarjakuva-albumissa. Doll’s
Housessa hän tekee sopimuksen Morpheuksen kanssa. Hän saa kyvyn kirjoittaa näytelmiä,
jotka muistetaan sukupolvienkin jälkeen, ja vastalahjaksi hän joutuu kirjoittamaan kaksi
näytelmää Morpheukselle. Dream Countryssa Shakespearen näytelmäryhmä esittää toisen
niistä Morpheuksen valitsemalle yleisölle. Näytelmä on A Midsummer Night's Dream, ja
sitä seuraa juuri se yleisö, joista näytelmä kertoo, eli keijut ja heidän valtiaansa Oberon ja
valtiatar Titania. Viimeisen kerran Shakespeare esiintyy The Wakessa, jossa hän vanhoilla
päivillään kirjoittaa Morpheukselle viimeistä näytelmäänsä, The Tempestiä. Tässä
vaiheessa hän kyseenalaistaa sopimuksen reiluuden ja tajuaa menettäneensä elämänsä
taiteelleen.
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Gaimanin Shakespeare näyttää melkoisen
normaalilta (Dream Country: 64). Hän ei ole pitkä
eikä lyhyt ja hän on normaalipainoinen. Hänellä on
tumman ruskeat, pitkät mutta kaljuuntuvat hiukset ja
tarkasti trimmatut viikset ja parta. Häntä ei ole
kuvattu komeaksi, vaan usein mietteliääksi. Kun tätä
kuvailua vertaa Shakespearia esittäviin muotokuviin,
se on samankaltainen niiden kanssa. Shakespearista tehdyissä muotokuvissa on yhteistä
vain hiusten väri ja niiden muoto ja pituus sekä se fakta, että hänellä on viikset ja parta.
Gaimanin kuvissa Shakespearen viikset ovat paljon siistimmät, mutta muuten hän on
yhtenäinen aikaisempien esitysten kanssa. Hän hymyilee sarjakuvissa hyvin harvoin.
Ainakin sen jälkeen kun saa Morpheukselta kyvyn kirjoittaa näytelmiä. Ennen
Morpheuksen astumista Shakespearin elämään hän on nuori, intohimoinen ja täynnä suuria
suunnitelmia. Vaikka hän on epäonnistunut ensimmäisessä näytelmässään hän on
optimistinen ja uhmakas tulevaisuuden edessä.
Doll’s Housessa nuori Shakespeare esiintyy vain todella lyhyesti. Lukija ei heti tiedä,
kuka hän on. Hän on kohtauksessa taustalla keskustelemassa näytelmästään ystävänsä
kanssa. Hänen ystävänsä ei pidä Shakespearen näytelmästä ja sanoo suoraan, ettei tämän
tulisi enää kirjoittaa. Shakespeare sanoo silloin antavansa mitä vain, jos hän saisi kyvyn
kirjoittaa unelmia, jotka eläisivät kauan sen jälkeen kun hän on kuollut. Hän olisi valmis
vaikka sopimukseen paholaisen kanssa. Tässä vaiheessa Morpheus kiinnostuu nuoresta
taiteilijasta ja kysyy kumppaniltaan, kuka taiteilija on ja onko hän hyvä työssään.
Kumppani on sitä mieltä, että Shakespeare on surkea. Tämän jälkeen Morpheus astelee
Shakespearen luokse ja hänen nimensä paljastetaan lukijalle. Tässä vaiheessa hahmoon
yhdistyy kaikki taustatieto ja lukijalle ei jää epäilystäkään siitä, että jotain yllättävää tulee
tapahtumaan Shakespearen surkeille kirjailijan lahjoille. Kohtaus loppuu siihen, että
Morpheus kuljettaa uutta ystäväänsä kainalossaan syrjemmälle.
Shakespearen persoonallisuus on hämärän peitossa, sillä siitä ei ole kirjallisia lähteitä
eivätkä hänen teoksensakaan paljasta luotettavasti mitään hänen ideologiastaan tai
persoonallisuudestaan (Worden 2006:23). Ehkä juuri tämän vuoksi lukijan on aluksi
vaikeaa hahmottaa merkityksettömältä vaikuttavan kohtauksen merkitystä. Toisin kuin
muilla aineistoni myyttisillä hahmoilla, Shakespearen ulkonäössä ei ole mitään sellaista
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ominaisuutta, joka erottaisi häntä kovinkaan selvästi omaksi itsekseen, vaikka hänen
muotokuviaan on säilynyt. Ainakaan kaikille lukijoille Shakespearen ulkonäkö ei ole
selvästi tunnistettava, mutta Castaldo (2004) on eri mieltä: ”Many people would be able to
identify Shakespeare in image as well as in word” (mts. 95). Myöskään hänen persoonansa
ei ole sellainen, että siihen liitettäisiin mitään muuta attribuuttia kuin ehkä nerous.
Shakespeare tunnetaan nimenomaan hänen näytelmiensä kautta, mutta hän on silti myös
hahmona läsnä kulttuurissa. Tämä tuottaa tietyn ristiriidan, kun tutkii sitä, kuinka hänen
merkityksensä muodostuu kulttuurissa ja tutkimusaineistossa.
Dream Countryssa Shakespearen seurue esittää näytelmän A Midsummer Night's
Dream Morpheukselle ja keijuille. On selvää, että muutos taidoissa on jo tapahtunut.
Shakespeare on kuvattu johtavassa asemassa, mutta hän ei johda kaikkia seurueensa
jäseniä. Hän joutuu suostuttelemaan päänäyttelijänsä esiintymään paljaan taivaan alla ja
nimenomaan päänäyttelijä komentaa tämän jälkeen muut näyttelijät valmistautumaan.
Shakespeare komentelee paljon vain poikaansa Hamnetia, joka tahtoisi olla läheisempi
isälleen. Shakespearen suhde poikaansa onkin ehkä tärkein niistä teemoista, joita Gaiman
koettaa saada tässä tarinassaan esille. Taiteilijan ja taiteen suhde on usein niin tiivis, että
sulkee muut suhteet pois tieltään:
Hamnet: He's [Shakespeare] very distant, Tommy. He doesn't seem like he's really there any
more. Not really. It's like he's somewhere else. Anything that happens he just makes stories
out of it.
I'm less real to him than any of the characters in his plays.
Mother says he's changed in  the  last  five  years,  but  I  don't  remember  him  any  other  way.
Judith - - She's my twin sister - - she once joked that if I died, he'd just write a play about it.
”Hamnet.” ( Dream Country: 75.)
Shakespeare ei kuitenkaan ole täysin omistautunut taiteelleen, vaikka hän on hyvin
ylpeä töistään. Kun hän kuulee Morpheukselta, että hänen ystävänsä ja kilpailijansa
Marlowe on tapettu, hänet on kuvattu kärsiväksi. Hän myös ymmärtää Morpheuksen
kylmästä suhtautumisesta, ettei Morpheuksella ole ihmisen tunteita ja samalla jo katuu
sitovaa sopimustaan. Hän ei kuitenkaan menetyksestään huolimatta kiinnitä huomiota
poikaansa, vaan antaa Hamnetin hapuilevien yritysten muodostaa suhdetta valua hukkaan.
Hamnet löytää lohdutusta muualta. Keijujen valtiatar Titania ihastuu Hamnetiin hänen
näytellessä Intialaisen pojan roolia, jota ei alkuperäisessä näytelmässä näytelty, eikä tällä
hahmolla ole näytelmässä puheroolia. (Shakespeare 1595/1971: 27). Gaiman on lisännyt
Hamnetin tähän rooliin korostaakseen Titanian kiinnostusta poikaa kohtaan. Varsinaisessa
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näytelmässä Titanian ihastus Intialaiseen poikaan on vähentänyt hänen kiinnostustaan
Oberoniin, jolloin mustasukkainen Oberon juonittelee saadakseen pojan itselleen. Vilppiä
käyttäen Oberon onnistuukin siinä. Gaimanin tarinassa Oberon ei kuitenkaan esitä
kiinnostusta Hamnetia kohtaan. Titania tapaa Hamnetin näytelmän väliajalla ja houkuttelee
poikaa mukaansa lupauksilla kauniista maailmasta täynnä ihmeellisiä asioita. Hamnet ei
ainakaan tässä vaiheessa seuraa Titaniaa, mutta Gaiman jättää tarinan avoimeksi. Tarinan
lopussa on sanat: ”Hamnet Shakespeare died in 1596 aged eleven” ( Dream Country: 86).
Titania siis onnistui ehkä houkuttelemaan Shakespearen pojan mukaansa. Myös
Intialainen poika saapui Titanian huomaan kuoleman kautta, sillä pojan äiti kuoli
synnytyksessä (Shakespeare 1595/1971: 61). Isänsä kaihtama Hamnet siis etsi siis
rakkautta muualta, ja löysi sen ehkä ailahtelevaisen Titanian sylistä. Myös Shakespeare
itse miettii myöhemmin The Wakessa, oliko hän syypää poikansa kuolemaan:
Shakespeare:  ”And  Hamnet.  My  boy.  Would  he  have  lived?  No.  Do  not  tell  me  that.  You
have said too much already” (The Wake: 179).
Koska Shakespeare ei todella tahdo vastausta Morpheukselta, Hamnetin kohtalo jää
tulkinnalle avoimeksi, tietenkin vain Gaimanin tarinan kontekstissa.
The Wake -sarjakuva-albumissa käsitellään Shakespearen suhdetta tyttäreensä ja
vaimoonsa ja erityisesti taiteeseensa. Shakespeare kirjoittaa viimeistä näytelmäänsä The
Tempestiä ja sarjakuvan tarina kulkee kahdella tasolla, päätarinan keskittyessä
Shakespearen elämään. The Tempestin tarina sulautuu paremmin kerrontaan kuin edellinen
näytelmä, ehkä juuri sen niukkuuden vuoksi. Näytelmästä on valittu vain sellaisia
kohtauksia, jotka tukevat jollain tavalla itse päätarinaa. Gaimanin tarinoissa on aina monta
tasoa. Tämä kertomus Shakespearista kirjoittamassa viimeistä näytelmäänsä on viimeinen
kertomus, mitä Gaiman itse kirjoitti Sandmaneihin. Se on kertomus jäähyväisistä ja
tarinoista, jotka kestävät.
Shakespeare on tarinassa jo vanha mies, täynnä pettymystä ja surua. Samalla hän on
kuitenkin mietteliäs ja näkee ympäristönsä tarkasti, paljon tarkemmin kuin hänen
vaimonsa olettaa. Vaimo olisi toivonut Shakespearen olevan normaalissa työssä. Vuodet,
jotka aviopuolisot ovat viettäneet poissa toistensa luola, ovat poistaneet lämmön heidän
suhteestaan. Shakespearen vaimo on vanhempi kuin miehensä ja selvästi pettynyt tähän.
Myös tytär Judith on surullinen menettämästään ajasta. Sama teema kuin Hamnetin kanssa
77
siis jatkuu edelleen. Kuitenkin tällä kertaa Shakespeare on enemmän läsnä, hän
kommunikoi tehokkaasti perheensä kanssa. Erityisesti hänen tyttärensä on valmis
kiinnostumaan isänsä taiteesta, ehkä juuri siksi, että siten he viettävät sen parissa yhdessä
aikaa (The Wake: 148). Shakespearen vaimo puolestaan vain sietää miehensä
kirjoittamista. Hän ei häiritse sitä, muttei halua kuulla siitä mitään. Hän ei halua kuulla
satuja.
Shakespeare itse tiedostaa, että kyseessä on hänen viimeinen näytelmänsä, ja hän
todella odottaa sitä hetkeä, jolloin hän saa lopettaa kirjoittamisen. Hän tahtoo viimein
päästä viettämään aikaa perheensä kanssa. Hän ei suoraan kadu taiteelle menettämäänsä
aikaa, mutta hän miettii, miten asiat olisivat, jos hän ei olisi suostunut Morpheuksen
sopimukseen. Hän on elänyt elämänsä täysin taiteen kautta:
Shakespeare: I wonder... I wonder if it was worth it. Whatever happened to me in my life,
happened to me as a writer of plays. I'd fall in love, or fall in lust. And at the height of my
passion, I would think, ”So this is  how  it  feels,”  and  I  would  tie  it  up  in  pretty  words.  I
watched my life as if it were happening to someone else. My son died and I was hurt, but I
watched my hurt, and even relished it, a little, for now I could write a real death, a true
loss. (The Wake: 180.)
Shakespearen näytelmät toimivat Gaimanin teoksissa lähinnä vain taustana kertomuksille.
Gaiman ei pyri uudelleen tulkitsemaan näytelmiä, vaan niillä on aivan eri tehtävä. Itse
asiassa A Midsummer Night's Dream näytelmää on vaikea hahmottaa sarjakuvassa ilman
aikaisempaa tietoa näytelmästä. Sarjakuva esittää kyllä kohtauksia näytelmästä, mutta ne
ovat suhteellisen irrallisia. Siksi juuri Shakaspearin hahmon käsitteleminen nousee
tärkeämmäksi kuin hänen näytelmiensä tunteminen. The Tempestin käsittelyssä tämä on
vielä suorempaa. Kohtauksia on vain muutama ja ne on valittu tarkoin peilaamaan
Shakespearelle tapahtuvien asioita, kuten hänen tyttärensä suhdetta kelvottomaan mieheen.
Tämä Shakespearin hahmoon keskittyminen tuntuu kummalliselta, sillä Shakespearen
suurin anti oli nimenomaan hänen tuotannossaan:
Shakespeare --- is the most factitious writer in history, and we live out our lives in images
and figures which originated in Shakespeare's work. Thus, Shakespeare usurps the category
of Nature and functions as a constant source for our emotional and psychical lives. (Allen
2000: 138.)
Kerronnassa tuodaan toki esille Shakespearen rooli tiettyjen asioiden säilyttäjänä, kuten
keijujen tapauksessa, mutta muuten hänen näytelmiensä merkitys maailmalle jää hyvin
vähälle käsittelylle. Gaiman keskittyy lähes täysin teoksissaan Shakespearen näytelmien
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henkilökohtaisiin merkityksiin. Ehkä Shakespearen näytelmien rooli on niin tukeva, ettei
sitä loppujen lopuksi tarvitsee enää alleviivata millään tasolla.
Tutkimusaineistossa Shakespearella on hahmona kaksi hyvin erilaista tehtävää. Koska
hän on tunnettu hahmona, hän edustaa taiteensa kautta äärimmäistä neroutta ja unelmia.
Toisaalta  koska  hän  ei  ole  vakaa  hahmo,  hänen  kauttaan  voi  käsitellä  paljon  erilaisia
aiheita. Me tiedämme, mitä hänen näytelmissään tapahtuu, mutta me emme tiedä, mitkä
Shakespearen kokemukset vaikuttivat niiden näytelmien kirjoittamiseen. Tämän vuoksi
kirjailijan on helppo yhdistää lähes mielivaltaisesti Shakespearen elämä ja hänen teoksensa
kuvaamaan toisiaan. Esimerkiksi elokuvassa Shakespeare in Love William kirjoittaa
näytelmiään päästäkseen takaisin uskollisen vaimonsa luokse, eikä siksi että kirjoittaminen
on hänen intohimonsa (Anderegg 2003: 65). Kirjailija siis pystyy valitsemaan lähes minkä
tahansa teeman, ja tukea sitä Shakespearen laajalla tuotannolla. Shakespearen hahmo on
kuten hänen näytelmänsä, samalla kertaa näennäisen vakaa ja täysin muokattava (Castaldo
2004: 95).
Gaiman keskittää huomionsa mieheen tarinoiden takana. Hän käsittelee Shakespearea
hyvin henkilökohtaisella tasolla symbolina kirjoittamiselle, inspiraatiolle ja taiteen
elämästä sulkevalle vaikutukselle. Taide on esitetty niin voimakkaana, että kaikki
Shakespearen tunteet on siirretty kirjoittamiseen, samalla sulkien muut henkilöt
ulkopuolelle. Pohdinnat siitä, onko taide kaiken uhrautumisen arvoista, jätetään lukijan
omaan harkintaan. Samalla kuitenkin lukija ymmärtää luomisen kuluttavan voiman,
mikään ei ole ilmaista. Kuten muidenkin myyttisten hahmojen kohdalla, Gaiman avaa
ihmisen roolien taustalla vaikuttavia monimutkaisia prosesseja ja niiden vaikutuksia
elämään. Shakespearen merkitys teoksessa on intertekstuaalisuuden lisäksi myös
vertauskuvallista, jos niin halutaan tulkita.
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4. GAIMANIN MYTOLOGIA
Tässä luvussa käsittelen Gaimanin kehittämää omaa mytologiaa, joka ei perustu suoraan
nimettyihin myyttisiin hahmoihin. Nämä myytit rakentuvat eri tavalla, mutta myös niiden
rakentumisen taustalla on löydettävissä vanhoja myyttejä ja intertekstuaalista ainesta.
Aloitan tutkimisen Gaimanin usein käyttämästä ideoiden personifikaatioista. Hän antaa
abstrakteille ideoille kasvot, ruumiin, persoonan ja sitä kautta tarinan. Esimerkkeinä
tällaisista ideoista otan Lintunaisen ja Morpheuksen, itse herra Sandmanin. Tämän jälkeen
tutkin Gaimanin sankareiden myyttistä rakentumista ja niiden intertekstuaalisuutta.
Esimerkkeinä sankareista käsittelen American Godsin päähenkilöä Shadowia sekä ei niin
perinteistä sankaria, Rosea.
4.1. Ideoiden myyttisyys
Gaiman ei käytä vain aikaisempia myyttejä, hän kehittää niitä myös itse. Useimmiten nämä
pseudomyytit rakentuvat jonkin tietyn idean tai attribuutin ympärille. Kuten muiden
myyttisten hahmojen tapauksessa, myös ideoiden personifikaatioissa hahmon tunnistaa jo
nimestä. Esimerkiksi kun hahmon nimi on Media, siihen liittyy nimen kautta paljon
mielikuvia aikaisemmasta kulttuurisesta materiasta, josta se on rakennettu. Gaiman
kehittää nimeämisen jälkeen hahmoa tiettyyn suuntaan, keskittymällä tiettyyn rajattuun
osaan mielikuvista. Tutkin tätä mekanismia tarkemmin kahden henkilöhahmon kautta
seuraavissa kappaleissa, mutta ennen sitä kuvailen hieman lisää tutkimusaineistossa
esiintyvää pseudomytologiaa.
Tällaisia ideoiden personifikaatioita esiintyy Sandmaneissa seitsemän Endless-olennon
muodossa, jotka ovat sukulaisia keskenään ja esittävät kaikki yhtä elämän aspektia. He
ovat Destiny, Death, Dream, Destruction, Despair, Desire ja Delirium, joka tunnettiin
aikaisemmin nimellä Delight. Kaikki nämä hahmot ovat tiettyjen ideoiden
personifikaatioita ja suorittavat siihen liittyviä tehtäviä. Dream ohjaa unia, kun taas hänen
isosiskonsa Death ohjaa ihmiset tuonpuoleiseen ja niin edespäin. Heidän voimansa on
mahtava jopa suhteessa jumaliin. He pystyvät liikkumaan melko vapaasti todellisuuden ja
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muiden maailmojen välillä. Endlessit eivät ole kuolemattomia, heidän yksittäinen
personifikaationsa voidaan tuhota, jolloin tilalle ilmestyy toinen samankaltainen olento.
Koska Sandmaneiden  maailmassa tulee aina olemaan tarve näille ideoiden
personifikaatioille, aina uusi hahmo siirtyy korvaamaan edesmenneen. Jos Endless-olentoja
ei olisi, heidän ohjaamansa asiat tapahtuisivat sattumanvaraisesti.
Dreamin veli Destruction tekee poikkeuksen tässä ikuisessa jatkumossa. Hän on päätti
jättää tuhoamisen sattumanvaraan. Hän jätti velvollisuutensa elävänä, joten kukaan ei tule
koskaan hänen tilalleen. Tämä on mielenkiintoista, sillä kun Dream on vangittuna
vuosikymmeniä, maailma kärsii unien puutteesta. Dream ei siis voisi jättää unimaailmaa
valvomatta ilman valtavia seuraamuksia. Destructionin teot voidaan siis nähdä
kommenttina tuhojen ja sotien absurdille luonteelle, kukaan ei ole ohjannut niitä
vuosisatoihin. Joka tapauksessa Endlessien aikakäsitys on samankaltainen ihmisen ajan
kanssa, he vain ovat eläneet tuhansia vuosia. He eivät tarvitse ruokaa tai lepoa, mutta
kärsivät jos eivät niitä saa. He ovat tavallaan jumalia, mutta pääasiassa heitä ei palvota eikä
heihin uskota. He ovat kulisseissa toimivia välttämättömyyden voimia.
Tutkimusaineiston romaaneissa nämä Endless-hahmot eivät esiinny kuin muutamassa
kohtaa vilaukselta, vaikka niissä muita ideoiden personifikaatioita esiintyykin. Esimerkiksi
American Godsissa kaikki uudet jumalat ovat tavallaan vailla nimeä, heitä kutsutaan
heidän edustamillaan asioilla. Media, Elektropoika ja autojen- ja lentokoneiden jumalat
ovat verrattain persoonattomia jumalia, joihin on vaikea sekoittaa myyttisyyttä. He ovat
ehkä liian arkipäiväisiä ollakseen myyttisiä, vaikka heidät on sellaisiksi kuvattukin. He
toimivat kuvastimina ihmiselle, mutta eivät pyri selittämään selittämätöntä. Uudet jumalat
eivät ole tutkimusaineistossa salaperäisiä tai ihmisen yläpuolella, ne ovat ihmisen ja
yhteiskunnan aikaansaamaa normaaliutta. Niillä ei ole varsinaista selitysvoimaa.
Eläinjumalat puolestaan kykenevät selittämään jotain ihmisluonnosta. Gaiman käyttää
eläinjumalia suhteellisen laaja-alaisesti tuotannossaan. Joskus heillä on juuret jossain
todellisessa myytissä, joskus puolestaan vain kulttuurissa yleensä. Yleensä heillä ei ole
nimeä vaan heitä kutsutaan eläinnimillä. Näillä hahmoilla on joka tapauksessa juuret
ikivanhoissa myyteissä, joissa eläinhahmoisia jumalia palvottiin. Koska tällaisista
jumaluuksista ja myyteistä ei ole jäänyt jäljelle kuin fragmentteja ja mielikuvia, Gaiman
itse rakentaa niitä tiettyjen mielikuvien ja attribuuttien varaan. Usein tämä luo yllättävän
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todentuntuisen jumaluuden, kuten seuraavassa kappaleessa käsittelemäni Lintunaisen
kohdalla saamme todeta.
4.1.1. Lintunainen
Käsittelin luvussa 3.1. alkukantaisia myyttejä. Myös Lintunainen olisi hyvin voinut kuulua
tähän kappaleeseen, ellei se olisi Gaimanin kehittämä. Tutkin tätä hahmoa, koska se
ensisilmäyksellä vaikuttaa sellaiselta, joka voisi hyvinkin esiintyä kulttuurissa. Toisaalta
Lintunaiselle ei koskaan ole annettu nimeä, joten se eroaa esimerkiksi Bastista, jonka
kohdalla hänen nimensä ja tiettyä myyttistä ainesta yhdistellään kulttuurissa kulkevaan
kissanaisen kuvaan. Myös Lintunainen muodostuu kulttuurista käsin tietyllä tasolla, mutta
hän on nimetön. Tällainen kuvaus Lintunaisesta ei ole esiintynyt missään myytissä, vaikka
olen  sellaista  koettanut  etsiä.  Se  ei  kuitenkaan  tarkoita,  etteikö  kyseisessä  hahmossa  olisi
myyttisiä piirteitä.
Kuten joillekin muille muinaisille myyteille, ei tällekään eläinhahmolle anneta selvää
nimeä, joten kutsun häntä tässä tapauksessa Lintunaiseksi. Päähenkilö Charlie tapaa
Lintunaisen epänormaalissa tilanteessa. Hän on lähtenyt sielunvaellukselle neljän vanhan
naisen avulla löytääkseen isänsä. Hän saapuu suurelle vuorelle, jossa useita on luolia.
Armstrongin (2005) mukaan metsästäjien mytologiassa luolat olivat ensimmäisiä
temppeleitä, joissa puhuttiin arkkityyppisten jumalien ja eläinten kanssa. Matka niihin oli
vertauskuvallinen matka toiseen maailmaan, jolloin oltiin lumotussa tilassa. (mts: 33-34.)
Myös Charlien matka näihin luoliin on kuvattu kuin hän olisi lumottu:
In Fat Charlie’s mind all the sounds began to blend into one strange sound: the humming and
the hissing and the buzzing and the drums. He was starting to fell light-headed. Everything
was funny. Everything was unlikely. In the noises of the women he could hear the sound of
wildlife in the forest, hear the crackling of enormous fires. His fingers felt stretched and
rubbery, his feet were an immensely long way away. (AB:163.)
Tämän matkan aikana Charlie tapaa monia eläinhahmoisia jumalia etsiessään keinoa
päästä eroon veljestään. Hän toivoo löytävänsä myös hämähäkin, eli isänsä, mutta kukaan
eläinhahmoisista henkiolennoista ei osaa tai halua häntä auttaa. Tämä itsessään muistuttaa
metsästäjien myyttien aikoihin kehittyneitä myyttejä sankareista, joka lähtevät matkalle
löytääkseen viisautta. Charlien motiivit veljensä ajamiseksi pois eivät tosin ole sopivia
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syitä matkustaa näin pyhään paikkaan. Charlie olisi voinut ratkaista ongelmansa
muutenkin, häiritsemättä vanhaa taikuutta.
Lintunainen on viimeinen eläinhahmo, jonka hän tässä myyttisessä toisessa maailmassa
tapaa. Charlie muiden eläinjumalien varoituksista huolimatta kiipeää vuorelle ja astuu
luolaan, joka on täynnä linnun ulostetta ja kuolleita, kuivuneita lintuja. Vuoren päällä hän
tapaa ensimmäisen kerran Lintunaisen. Lintunainen on kuvattu kahdella eri tasolla.
Hänessä yhdistyy sekä pelottava, raaka lintu että vaikuttavan näköinen nainen:
So while he knew that he was seeing a bird, mad-eyed, ragged-feathered, bigger thank any
eagle, taller than an ostrich, its beak the cruel tearing weapon of a raptor, its feathers the
color of slate overlaid with oilslick sheen, making a dark rainbow of purples and greens, he
really only knew that for an instant, somewhere in the very back of his mind. What he saw
with his eyes was a woman with raven-black hair, standing where the idea of a bird had been.
She was neither young nor old, and she stared at him with a face that might have been carved
from obsidian in ancient times, when the world was young. (AB: 175)
Tämä pelottava tapa kuvata lintua kertoo selvästi jotain lukijalle. Tätä lintua tulisi pelätä.
Jo linnun hullut silmät ja räsyiset sulat antavat vaikutelman pedosta. Kun hulluuteen liittää
tappamiseen tarkoitetun nokan ja olennon pelottavan koon, tuntuu kummalliselta että
Charlie edes tahtoo tämän pedon apua.
Charlie kuitenkin alkaa kertoa tälle liikkumattomalle ilmestykselle ongelmastaan.
Lintunainen ei puhu paljon, mutta osoittaa jotain kiinnostusta, kun Charlie pyytää häneltä
apua. Lintunainen vaikuttaa pakkomielteiseltä. Hän ei tahdo suostua Charlien ehdotukseen
vaan vaatii saada itselleen Anansin verilinjan. Charlie myöntyy lopulta vaihtokauppaan,
jossa Charlie saa Lintunaisen sanan sulan muodossa ja Lintunainen saa Anansin verilinjan.
Tuntuu jotenkin ihmeelliseltä, että Charlie antaa harkitsematta näin epämääräisen asian.
Toisaalta Charlie ei tässä vaiheessa vielä tajua toisen maailman todellista maagista
luonnetta. Hän ei näe tekojensa seurauksia, koska hän ei usko, että hänen tekonsa edes
toimivat. Myöhemmin hänelle selviää, että Lintunainen on todellisempi kuin hän
toivoisikaan.
Charlie luulee selvinneestä kohtaamisesta hyvin. Lukijalle kuitenkin annetaan lisää
tietoa linnun ja Anansin suhteesta pienen tarinan muodossa. Tätä tarinaa pohjustetaan
kertomalla tietoa Anansi tarinoista. Tämä tietoisku on hieman irrallaan teoksen
päätarinasta, ja sen tarkoitus on tuoda lukija lähemmäksi tarinaa tarjoamalla tietoa.
Lyhyessä informaatiossa kerrotaan, että Anansi tarinat ovat saaneet alkunsa Karibialta ja
Länsi-Afrikasta, josta ne ovat levinneet koko maailmaan. Katkelmassa kerrotaan myös,
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että Anansi tarinat ovat muuttuneet kirjalliseen muotoon lastentarinoina, joten seuraava
tarina ei löydy iltasaduista (AB: 182). En osaa varmuudella sanoa, onko tämä tarina
Gaimanin keksimä, mutta en ole löytänyt sitä yhdestäkään Anansi-tarinoiden kokoelmasta.
Toisaalta tuskin kovinkaan moni lukija on törmännyt tähän hahmoon kulttuurissa, vaikka
tarinoita olisikin olemassa.
Lyhyt tarina on kerrottu kuin se olisi vanha tarina, luontoa selittävä myytti.
Kertomuksessa Anansi huijaa linnun seksuaaliseen kontaktiin kanssaan ja tämän jälkeen
keittää linnun elävältä ja syö hänet perheensä kanssa. Tämän vuoksi linnut syövät
hämähäkin aina kun voivat ja linnut ovat aina nälkäisiä. Hämähäkit ja linnut eivät ole
koskaan ystäviä. Tämä kertomus muokkaa kuvaa Lintunaisesta ja tietenkin myös
Anansista, jota käsittelin jo aikaisemmin tarkemmin. Lintunaisella on siis hyvä syy olla
katkera Anansille, eikä hän jätä Charlien tarjoamaa tilaisuutta käyttämättä. Tämä tarina
muokkaa Lintunaisen kuvaa tiettyyn suuntaan. Se tarjoaa lukijalle taustatietoa kyseisestä
hahmosta, oli tieto totta tai ei.
Teoksen edetessä inho ja pelko suuntautuvat tarinan edetessä lintuihin yleensä, eikä
Lintunainen esiinny kuin muutamassa kohtauksessa, ja niissä hänen pelottavuutensa on
myös usein yhdistetty muihin lintuihin:
The air was filled with beaks and feathers and claws, one after the other. Birds poured out of
her throat, each accompanied by a tiny coughing-choking noise, in a stream directed at him.
He threw up an arm to protect his eyes, and something hurt his wrist. He flailed out, and
something flew at his face, heading for his eyes. He jerked his head backward, and the beak
punctured his cheek.
A moment of nightmare clarity: there was still a woman sitting opposite him. … She was
wearing a ragged ochre raincoat. And she grinned and opened her mouth wide once more, and
now inside her mouth he could see the cruel beaks and crazy eyes of seagulls... (AB:204)
Lintunainen ja linnut ovat siis tavallaan yksi ja sama asia. Lintunainen edustaa yksin
kaikkia lintuja. Osa teoksen kohtauksista saa selvästi mielikuvansa vuonna 1963
valmistuneesta Alfred Hitchcockin elokuvasta Linnut. Näissä AB:n kohtauksissa lintuja on
joka puolella ja niitä on valtavasti. Ne hyökkäävät uhriensa kimppuun mielipuolisesti
välittämättä itselleen aiheutuvista vauriosta. Myös teoksen henkilöt itse vertaavat teoksen
sisäisiä tapahtumia tähän klassikko elokuvaan (AB:240).
Lintunainen jahtaa veljeksiä ja saa lopulta kiinni Spiderin. Hän kuljettaa Spiderin
luolaansa, jossa hänet on jälleen kuvattu hyvin alkukantaisesti. Hän ei kuuntele Spiderin
puheita eikä reagoi niihin oikein millään tavalla. Myös hänen ulkomuotonsa on
läpipääsemätön, tunteeton ja epäinhimillinen. Ilman mitään ärtymyksen merkkejä hän
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sanoo Spiderille, että tämä puhuu liikaa. Sulavalla liikkeellä hän tarttuu raatelukynsillään
Spiderin kieleen ja repii sen irti. (AB: 294.) Lintunainen ei ole tappaja eikä typerys. Hän ei
tahdo jumalan tappamisesta aiheutuvaa kirousta päälleen vaan kutsuu Tiikerin tappamaan
Spiderin. Mutta Spiderkaan ei ole typerys. Hän puolustautuu tiikeriä vastaan tarpeeksi
kauan, että Charlie saa peruttua Lintunaisen kanssa solmitun sopimuksen.
Tämä viimeinen kohtaus, jossa Lintunainen esiintyy, on hyvin lyhyt. Hän on tähän
saakka toiminut pelon elementtinä teoksessa, nyt hän seisoo tasavertaisena Charlien
edessä. Tämä johtuu Charliessa tapahtuneesta kasvusta ja hänen uudesta luonnollisesta
tavastaan hyväksyä toinen maailma. Lintunainen on tässä kohtauksessa inhimillisempi kuin
koskaan aikaisemmin. Hän on edelleen vähäsanainen, mutta hänen tunteensa ovat
selkeämmin esillä (AB: 350). Hän ottaa sulkansa takaisin, antaa Charlielle Spiderin kielen
ja kertoo, missä tämä on. Tämän jälkeen Lintunainen katoaa pimeyteen.
Lintunaista käsitellessä on tärkeää huomata, kuinka yksipuolisen kuvan Gaiman linnusta
myyttisenä hahmona antaa. Hän ei käytä mitään yksittäistä tarkkaa hahmoa Lintunaisen
pohjana, vaan yhdistää häneen yliluonnollisia kauhuelementtejä. Hän pyrkii tuomaan esille
linnun alkuvoimaisen pelottavuuden ja raakuuden, mutta samalla jättää linnun muut
merkitykset pois. Lintua olisi voinut käsitellä myös kauneuden, vapauden, keveyden ja
positiivisten asioiden kautta. Useissa kulttuureissa linnun hahmoiset jumalat on nähty
monissa rooleissa, kuten huijareina, luojina ja kuolleiden opastajina. Myös muissa Anansi
tarinoissa linnulla on ollut lähinnä positiivinen merkitys. Ne ovat puheliaita ja auttavaisia,
eivätkä raakoja ja mielipuolisia. Erilaiset linnut käyttävät ravinnokseen erilaisia asioita,
mutta raatelunokka jo yksin sulkee pois toisenlaisen tulkinnan linnuista.
Linnun lisäksi Lintunaiseen liitetään tumma, alkukantainen nainen. Tämä eräänlainen
noitanainen tai jumalatar on normaalin maailman ulkopuolella, hän kuluu täysin toiseen
maailmaan. Hänen vaatteensa ovat kummalliset, hänen ilmeitään on mahdoton tulkita ja
tämän lisäksi hän ei kiinnitä häntä kiinnostamattomiin asioihin mitään huomiota.
Lintunainen kiinnittää huomionsa vain yhteen asiaan, ja silloin hän on hyvin fokusoitunut
siihen asiaan, jopa pakkomielteinen. Tämän naisen toiseus muodostuu monista asioista,
mutta pääasiassa siihen riittää jo hänen olemuksensa, jossa ei ole mitään tuttua tai
inhimillistä. Hän voi olla ihmisenhahmoinen, mutta hän ei silti ole ihminen.
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Tämä alkukantainen pelottava hahmo ei silti ole paha. Tutkin aikaisemmin Odinin
kautta pahuutta teoskokonaisuudessa, eikä Lintunainen edusta sitä tässä teoksessa. AB:ssa
Odinin kaltaista pahuutta edustaa kaksi muuta hahmoa, Graham Goats ja Tiikeri, mutta en
käsittele heitä sen enempää. Pahuus on teoksissa joka tapauksessa ahneutta ja täydellistä
välinpitämättömyyttä toisia yksilöitä kohtaan. Lintunaisen raa'at teos selitetään koston
kautta, joka itsessään on ymmärrettävä. Hän ei myöskään ole uhka kuin veljeksille eikä
lopulta kukaan edes haavoitu pysyvästi Lintunaisen toimien vuoksi. AB:ssä Lintunaisen
maailmankuva on myyttinen, kuten Anansinkin. Heidät liitetään yhteen vanhojen
tarinoiden tasolla, vaikka nykymaailmassa he ovat selvästi kaukana toisistaan Anansin
sopeutuessa ja Lintunaisen maailmankuvan jäädessä myyttiselle tasolle.
Voitaisiin katsoa, että Lintunainen kuuluu Gaimanin omaan mytologiaan, eikä sitä ole
luonut kukaan muu. Hän on selvästi käyttänyt elokuvan Linnut luomia mielikuvia ja
liittänyt ne tehokkaasti alkukantaisen Lintunaisen hahmoon. Gaiman ei ole luonut
Lintunaista tyhjästä, vaan hän valikoidusti yhdistää erilaisia kulttuurisia representaatioita ja
vaikutelmia linnusta useisiin kauhugenren elementteihin. Samalla tavalla hän käsittelee
muita vanhoja, hämäriä myyttejä. Hän koettaa näillä hahmoilla luoda jotain, josta ei ole
aikaisempaa kirjallista tietoa, jotain melkein unohdettua. Tällaiset hahmot eivät esiinny
suoraan missään kulttuurin tuotteessa, mutta ei voi sanoa, etteivätkö ne olisi jollain tavalla
ihmismielen taustalla. Gaiman pystyy luomaan taidokkaasti hahmoja, joiden voisi helposti
kuvitella olleen joskus osa jotain ikivanhaa uskontoa tai tarinaperinnettä. Lintunainen on
vain yksi tällaisista hahmoista.
4.1.2. Morpheus
Morpheus on Sandman-sarjakuvien nimikkohahmo. Hän on tavalla tai toisella esillä
jokaisessa sarjakuva-albumissa. Morpheuksella on sarjakuvissa monta nimeä. Hän on
Dream, Dream King, Dreamshaper, Oneiroi ja Sandman. Vaikka hänelle on annettu paljon
erilaisia nimiä, joista osa on selvästi tiettyjen myyttisten hahmojen nimiä, tutkin
Morpheusta Gaimanin kehittämänä hahmona. Aloitan Morpheuksen käsittelemisen
Sandmaneiden tarinan tutkimisen tasolla, koska Morpheuksen hahmoa on vaikea
ymmärtää, ellei ymmärrä Sandmaneiden juonirakennetta ainakin pääpiirteittäin.
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Sandmaneiden tarina käynnistyy ensimmäisessä albumissa Preludes & Nocturnes, kun
Morpheus vapautuu vankeudestaan. Hän huomaa unimaailman rappeutuneen ja hänen
työkalujensa kadonneen. Tämä ensimmäinen sarjakuva on vielä melko suoraviivainen ja
siinä seurataan pääasiassa Morpheusta hänen etsintä seikkailullaan. Teoksen loppupuolella
näkyy, mihin Sandmanit potentiaalisesti pystyvät. Lyhyessä tarinassa Morpheus seuraa
siskoaan tämän työssä, viemässä kuolleita ihmisiä tuonpuoleiseen. Kuolemaa ei käsitellä
pelottavana asiana, vaikka se surullinen tietyllä tapaa onkin. Kuolema voi olla myös koti
tai vanha ystävä, jonka näkemistä ihminen kaipaa.
Doll’s Housessa ja Dream Countryssa Morpheus toimii kulisseissa. Vaikka hän ei ole
näiden teosten päähenkilö, hän on eräällä tapaa niiden keskus: ”Morpheus is a background,
a passive influence invoked every time the phenomena he embodies become factors in the
lives  of  others:  when  others  dream,  tell  stories,  and  so  forth”  (Skikne  2007:  123).  Tämä
toistuu myös muissa sarjakuva-albumeissa, jopa niissä, joissa hän toimii päähenkilönä.
Morpheus on tavallaan vain tapa tulkita käsiteltäviä teemoja, kangas, jolle vangita kuvia.
Samalla hän on kuitenkin myös ajatteleva yksilö omien ongelmiensa kanssa, mies valtavan
muutoksen kynnyksellä.
Neljäs albumi on ehkä mielenkiintoisin Morpheuksen tulkinnan kannalta. Olen
tutkimuksen aikana käsitellyt Season Of Mists -sarjakuvaa jo melko laajasti. Kyseisessä
teoksessa Morpheus siis palaa helvettiin vapauttamaan entistä rakastettuaan Nadaa, mutta
päätyykin keskustelemaan Luciferin kanssa. Hän saa vaivoikseen helvetin avaimen, jonka
päättää monien tarjousten jälkeen antaa takaisin taivaan edustajille. Samalla hän saa
muiden jumaluuksien vihat niskoilleen. Morpheuksen muutos alkaa tapahtua näkyvimmin
Luciferin kohtaamisen kautta. Morpheus todistaa kuinka Lucifer jättää taakseen
velvollisuutensa ja rangaistuksensa ja alkaa elää omaa elämäänsä. Tämä kokemus ei voi
olla muuttamatta häntä.
A Game of You ja Fables and Reflections siirtävät taas Morpheuksen taka-alalle. Siinä,
missä A Game of You käsittelee naiseutta ja unelmia, niin Fables and Reflections on kuin
novellikokoelma, jossa on useita tarinoita. Yhdessä niistä kerrotaan Morpheuksen pojasta
Orpheuksesta, joka myytin mukaisesti menettää vaimonsa hääjuhlissa ja matkustaa
Hadeksen luo manalaan hakemaan tätä takaisin. Tarina on tulkittu mielenkiintoisesti, eikä
vähiten siinä käsiteltävän isä-poika -suhteen takia. Lukija näkee Morpheuksen sellaisena
kuin hän oli ennen vankeuttaan, kylmänä ja kovana. Hän ei näe poikansa tuskaa vaan
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hylkää tämän avunpyynnöt kerta toisensa jälkeen tarrautuen tunteettomana ylpeyteensä.
Kontrasti paljon nuoremman oloisen Morpheuksen kanssa on suuri. Vankeus on muuttanut
häntä suuresti mietiskeleväisempään suuntaan.
Brief Lives puolestaan kertoo jälleen Morpheuksen etsintä matkasta. Tällä kertaa hän
etsii veljeään Destructionia sisarensa Deliriumin kanssa. He matkustavat pääasiassa
todellisessa maailmassa, mutta paikoin tarina tapahtuu myös menneisyydessä takaumien
kautta sekä toisissa maailmoissa, kuten unimaailmassa. Todellisuudessa Morpheus ei tahdo
löytää veljeään, toisin kuin Delirium. Hän lähtee matkalle päästäkseen eroon päättyneen
rakkaussuhteen herättämistä ikävistä tunteista. Kun sisarukset yllättäen pääsevät lähelle
Destructionin olinpaikkaa, Morpheus koettaa jättää etsinnän kesken. Lopulta hän tajuaa,
kuinka tärkeä tämä retki on ollut hänen siskolleen ja saattaa etsinnän loppuun. Sisarukset
tapaavat veljensä viimeisen kerran, sillä tämä on päättänyt jättää maailman pysyvästi ja
matkustaa kauas pois. He keskustelevat perheestä, velvollisuudesta ja Endlessien roolista
maailmassa. Tämä on toinen tapaaminen, joka muuttaa Dreamia suuresti. Hän näkee myös
veljensä jättämässä velvollisuutensa, mutta ei vielä ymmärrä Luciferia tai veljeään.
Morpheus palaa työnsä pariin onnettomana ja yksinäisenä (Brief Lives: 229).
Worlds' End on taas useamman kertomuksen summa, eikä Morpheus ole teoksessa
läsnä. Siinä tosin annetaan lukijalle ennakkoaavistus seuraavan teoksen suunnasta.
Teoksessa henkilöhahmot seuraavat maailmanlopun tavernassa hautajaisia, joihin kaikki
Endless-olennot osallistuvat, kaikki paitsi Dream. Seuraava teos The Kindly Ones kuvaakin
Morpheuksen viimeisiä päiviä ja häntä lähestyvää tuhoa. Monet eri tahot juonittelevat
Morpheuksen päänmenoksi ja lopulta heidän kaikkien erilliset suunnitelmansa tuottavat
yhdessä tulosta. Teoksen mysteeriksi muodostuukin se, kuka kaiken takana lopulta olikaan.
Se  voi  olla  Lucifer,  joka  uhkasi  tuhota  Morpheuksen.  Hän  todellakin  aloitti  tämän
tapahtumaketjun näyttämällä Morpheukselle esimerkkiä jättämällä helvetin taakseen ja
antamalla tälle helvetin avaimen, mutta todennäköisesti Morpheus itse suunnitteli tarkasti
oman tuhonsa. Ainakin hänen sisarensa Death on tätä mieltä: ”The only reason You've got
yourself into this mess is because this is where you wanted to be” (The Kindly Ones: 342).
Viimeisessä Sandmanissa The Wakessa Morpheus on kuollut. Monet jumalat ja muut
Morpheuksen ystävät ovat saapuneet suremaan ja muistelemaan häntä unimaailmassa
järjestettäviin hautajaisiin. Samalla käsitellään Morpheuksen seuraajan Danielin
nousemista raskaaseen asemaan unien valtiaaksi ja Endless -perheen jäseneksi. Daniel on
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Gaimanin mytologian perusidean mukaan Dream, mutta hän ei ole Morpheus: ”Not
Morpheus.  I  have no right to that name. Im Dream of the the Endless:  it  is  enough” (The
Wake: 26). Hän näyttää samankaltaiselta kuin aikaisemmin, mutta samalta hyvin erilaiselta.
Sama koskee hänen luonnettaan. Hän on tavallaan yksi unen aspekti, erilainen näkökulma
samaan henkilöön. The Wakessa Morpheus ja myös Gaiman itse jättää lukille tavallaan
hyvästit. Shakespearen joutsenlaulu The Tempest päättää lopullisesti Sandmaneiden lähes
10-vuotta kestäneen vaelluksen.
Endlessien ulkonäkö paljastaa paljon heidän tehtävistään ja persoonastaan. Destiny
esimerkiksi on sokea munkinkaapuinen pitkä mies, joka on kahlittu valtavaan kirjaan.
Dreamin ulkomuoto ei ole aivan yhtä ilmiselvä. Hän pukeutuu lähes mustiin vaatteisiin,
hänen ihonsa on kalmankalpea ja silmät mustat kuin yö. Hänen puheensa typografiassa
esiintyy aina valkeat kirjaimet mustalla pohjalla, ja siitä voi tulla mieleen yö ja painajaiset
(LIITE 5). Koska typografian tehtävä on kuvailla henkilöhahmon ääntä visuaalisesti tai
ainakin ohjata sen tulkintaa (Herkman 1998: 42), Morpheuksen puhe ei ole iloista ja
positiivista vaan pikemminkin synkkää, matalaa ja ehkä hieman tunteetonta. Typografian
lisäksi Morpheuksen pysyviä attribuutteja ovat oikeastaan häneen liitettävä synkkä
värimaailmaa, joka näkyy tietenkin erityisesti juuri puhekuplissa ja hänen
ulkomuodossaan.
Morpheuksen ulkomuoto ei ole tarinasta toiseen samanlainen. Eniten muuttuu hänen
vaatetuksensa eri aikakausina. Esimerkiksi antiikin ajassa hänellä on viitta ja 1500-luvun
loppupuolella näyttävä hattu. Kuitenkin myös hänen ulkonäkönsä voi muuttua riippuen
siitä, kuka häntä katsoo (LIITE 2). Arvailujen varaan jää, onko Morpheuksen ulkomuoto
katsojan silmässä vai muuttaako hän tarkoituksella muotoaan. Eräässä kohtauksessa Bast
valittaa, että on vaikea lukea Morpheuksen tunteita kun hän näyttää ihmiseltä: ”I much
prefer you in cat form, Dream, old friend. When you wear a human head, I find it so hard
to know what you are thinking” ( Season Of Mists: 161). Bastin mukaan Morpheus siis
tietoisesti valitsee ulkomuotonsa tilanteen mukaan. Esimerkiksi tässä samalla tilanteessa
Morpheus tapaa yksitellen eri jumaluuksia ja hänen ulkomuotonsa ja vaatetuksensa
muuttuu aina hienoisesti jokaisessa kohtauksessa. Bast ei sitä ehkä tajua, mutta Morpheus
on kissamaisempi hänen seurassaan, kun taas japanilaisen jumalan seurassa hän on
itämaisen näköinen (Mts. 160-161).
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Morpheus on hahmona enemmän mietiskelevä kuin tekevä. Tarinan tasolla
Morpheuksen kanssa liikutaan aina tietyllä tapaa monella tasolla. Koska Sandmanit eivät
etene lineaarisesti, Morpheuksen hahmon kehitys on haastavaa hahmottaa. Hän muuttuu
tarinan edetessä hiljalleen, mutta hän pysyy hieman etäisenä lukijalla. Morpheus on unien
personifikaatio, joten tällainen hämmennys ja mahdollisten tulkintojen laaja-alaisuus on
perusteltua. Kun käsitellään monimutkaisia asioita, yksipuolinen tai liikaa prosessoitu
kuvaileminen ei ole tarpeen. Jopa Morpheuksen kuolemasta on lukijoiden kesken eriäviä
mielipiteitä.
Dreamin eri nimien intertekstuaaliset juuret löytyvät lähinnä kreikkalaisesta
mytologiasta. Kreikan kulttuuri oli täynnä abstraktien asioiden personifikaatioita.
Esimerkiksi tunteilla, olosuhteilla ja instituutioilla oli omat personifioidut jumalansa,
joiden sukupuoli määräytyi niihin liitettävän sanan mukaan (Hansen 2004: 264). Ideoiden
personifikaatio ja sitä kautta Endlessit eivät siis ole täysin uniikkeja tapauksia. Yksi
Dreamin nimistä on tällainen kreikkalaisessa mytologiassa esiintyvä personifikaatio.
Oneiroi on yksi yön lapsista ja unien personifikaatio (mts. 264). Morpheus puolestaan
kreikkalaisen mytologian mukaan on yksi tuhannesta Hypnoksen lapsesta. Toisin kuin
veljensä, hän ottaa ihmisen hahmon ja näyttäytyy ihmisille heidän unissaan (Pierre 1986:
279).
Dreamin liittämisen kreikkalaiseen mytologiaan täydentää hänen tutkimusaineistossa
kehitellyt perhesuhteensa. Hänen vaimonsa hetkellisesti oli Calliope. Tämä Homerin
muusana tunnettu olento synnytti Morpheukselle pojan, Orpheuksen. Morpheuksella ei
mytologioissa  ollut  mitään  suhdetta  äitiin  tai  tämän  poikaan  Orpheukseen,  vaikka  heidän
nimensä ovatkin samankaltaiset. Toisaalta myös muille Endless-perheen jäsenille annetaan
kreikkalaiset nimet, esimerkiksi Death on Teleute ja Destructionia kutsutaan Olethtosiksi
(Fables and Reflections:154). Osa näistä nimistä on vain käännetty kreikaksi ja joillakin
nimi tosiaankin viittaa johonkin kreikkalaiseen jumalaan, mutta ei kaikilla. Kreikassa oli
myös kuoleman personifikaatio, mutta sen nimi ei ollut Teleute.
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Morpheus on kuitenkin hyvin erilainen kuin kreikan unien jumala. Tämä on vain yksi
näkökulma tähän moninaiseen hahmoon. Dreamin ulkomuoto sekä häneen liittyvät teemat
pitävät mukanaan kauhugenren elementtejä. Hahmonkuvauksessa esiintyvät piirteet,
erityisesti valkea iho ja tietyn tyyliset mustat vaatteet liittävät hänet ja hänen sisarensa
Deathin vahvasti myös goottilaiseen symboliikkaan ja samalla osakulttuuriin (Coats 2008:
78).
Season Of Mists: 17 The Kindly Ones: 27
Tällainen estetiikka on ollut esillä kirjallisuudessa ja populaarikulttuurissa jo hyvän aikaa
ennen näitä hahmoja. Gotiikka on usein määriteltykin siinä esiintyvien piirteiden ja
elementtien perusteella, kuten vanhojen linnojen ja kummitusten kautta (Williams 1995:
14). Sandmaneista löytyykin paljon goottisia elementtejä, kuten vanhoja linnoja,
kummituksia ja painajaisia. Gotiikan liittäminen kuolemaan ei myöskään ole epänormaalia,
vaan kuoleman romantisointi ja käsitteleminen on hyvin tyypillistä tälle genrelle.
Myöskään fantasiakirjallisuudessa tämänkaltaiset goottilaiset hahmot ja vaikutteet eivät
ole omituisia. Fantasiakirjallisuus on tavallaan imaissut vaikutteita kirjallisuuden
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perinteestä, jossa käsitellään fiktiivisiä asioita. Fantasia itsessään pitää sisällään erilaisia
fantasiaa saduista, tieteiskirjallisuudesta ja kauhusta lähtien (Rabkin 1979: 172).
Esimerkiksi nykypäivän vampyyritarinat ovat lähempänä fantasiaseikkailuja kuin
perinteisiä goottilaisia kertomuksia. Molemmille on toki paikkansa, mutta rajat ovat
selvästi sumentuneet vuosikymmenten saatossa kirjallisuudessa ja elokuvissa. Neil
Gaimanin lisäksi myös vaikkapa Stephen King sekoittaa vapautuneesti teoksiinsa aineksia
genreen katsomatta. Esimerkiksi Kingin Musta Torni -kirjasarja on sekoitus fantasiaa,
kauhua, gotiikkaa, westerniä ja steampunkkia. Sandmaneiden tapauksessa on kuitenkin
huomattava että yleensä vain aaveet ja muut epäkuolleet sekä pahat olennot ovat
verhoutuneet mustaan. Toisaalta Morpheuksen kaltainen hahmokaan ei ole tyypillinen
fantasiakirjallisuudelle.
Morpheus ei ole fantasiakirjallisuudelle tyypillinen satumainen hirviö, vaikka hänet on
kuvattu paikoin pelottavaksi, julmaksi ja satumaiseksi. Kun hänen mietteensä avataan ja
häntä käsitellään lukijan kannalta intiimissä tilanteessa, hän on hyvin inhimillinen.
Morpheus on kuitenkin monelle teoksen sisäiselle henkilöhahmolle vieras, jolloin häntä
useimmiten käsitellään tavallaan ulkopuolelta. Esimerkiksi teoksessa The Kindly Ones
Dream on hyvin kaukainen lukijalle. Häntä seurataan hänen alamaistensa näkökulmasta,
josta hän vaikuttaa kylmältä ja kovalta. Lukijalla on kuitenkin apunaan myös Morpheuksen
aikaisemmat tulkinnat, jolloin kuvaan sotkeutuu myös surullisuus. Tarinan tarkasti asetellut
paneelit ja ruudut lisäävät tätä omituista etäisyyttä toistuvalla ja jähmeällä tavalla. Missään
muussa Sandmanissa ei ole joka sivulla toistuvaa paneelirakennetta, joten tämä
kaavamainen vaikutelma on erittäin voimakas. Lähemmäksi tässä teoksessa päästään muita
henkilöhahmoja, erityisesti lapsensa menettänyttä Lyta Hallia, joka on päättänyt tappaa
Morpheuksen. Vasta teoksen lopussa lukija pääsee hieman lähemmäksi Morpheusta, kun
hän tapaa sisarensa viimeisen kerran. Tällöin hän avaa hieman ajatusmaailmaansa, mutta
pysyy silti mysteerinä, kuten aina.
Morpheus on unien personifikaatio. Unet ovat joskus pelottavia, joskus sekavia, mutta
usein ne ovat syviä kokemuksia. Ne ovat jotain liukasta, josta ei saa tiukkaa otetta.
Morpheus on tällä tapaa hyvin unen kaltainen. Sandmaneiden tarinan rakenne on jo
itsessään sellainen, että siitä on vaikea saada otetta, se on kuin uni. Siinä annetaan lukijalle
tilaisuus muodostaa omia tulkintoja. Sarjakuvien rakenne mahdollistaa helposti tällaisen:
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Comics thus show us one truth after another, panel by panel, sometimes presenting
alternative, even contradictory truths next to each other. The reader puts them together and
decides what to believe. (Sanders 2006: 31)
Sarjakuvien kerronta aaltoilee ja muuttuu, siirtyy nopeasti tai hitaasti aiheesta toiseen,
lukijan valitsemassa järjestyksessä ja tahdissa. Tarinoiden keskuksena Morpheus on
mysteeri. Morpheus on muotoaan muuttuva keskus, jonka ympärille unet eli tässä
tapauksessa tarinat rakentuvat. Käytännössä tämä tarkoittaa sitä, että häntä on hyvin vaikea
tutkia. Se onnistuu vain yksityiskohtien kautta, jotka nekin ovat moniselitteisiä. Koska
tarina ei ole lineaarinen, on vaikea hahmottaa milloin Morpheuksessa tapahtuva muutos
alkaa tai ylipäätään tapahtuu. Mitään muutosta ei edes huomaa vasta kuin teosten puolessa
välissä, jolloin näytetään millainen Morpheus oli ennen vangitsemistaan.
Unien kautta myös Morpheuksen linna nousee esille eräänlaisena symbolina
identiteetille. Tämä linna on valtava ja muuttuu jatkuvasti Morpheuksen toiveiden mukaan,
mutta siinä on muutama muuttumaton seikka. Ovi, jota vartio kolme taikaolentoa, pegasus,
griffini ja lohikäärme voisivat hyvinkin esittää Morpheuksen ulkoista minää.  Kirjasto,
jossa on kaikki uneksitut teokset symboloi Morpheuksen tietoa. Valtaistuinsali, jonka
seinillä on muiden Endlessien ulottuvuuksien avaimet kertoo että Morpheuksen ytimen
muodostavat monimutkaiset perhesiteet. Tämä linna on hyvin mielenkiintoinen ja se onkin
koko tutkimusaineiston satumaisin miljöö. Tämä linna tuntuu hyvin turvalliselta paikalta
painajaisten keskellä.  Toisaalta unimaailma ei missään vaiheessa ole pelottava, sillä
teosten pelottavuus tapahtuu aina todellisessa maailmassa. Yleisellä tasolla tämä tarkoittaa
sitä, että teoskokonaisuudessa identiteetti ja sen perusta nähdään tuttuna ja
muuttumattomana keskustana. Tämän keskustan voi löytää unista ja se on symbolinen.
Osa Morpheuksen kaukaisuudesta johtuu hänen takertumisestaan hänen
velvollisuuksiinsa, jotka hän ottaa hyvin tosissaan. Voisi kuvitella, että unien luominen ja
rakentaminen olisi hyvin vapaata ja taiteellista toimintaa. Morpheuksen tapauksessa ne
luovat hänen ympärilleen hyvin hienovaraisen vankilan, ehkä juuri siksi että hän suhtautuu
velvollisuuksiinsa niin vakavasti. Hänen synkkä luonteenlaatunsa, joka tuodaan ilmi
useasti teoksen edetessä, estää häntä näkemästä sitä suunnatonta vapautta, joka hänellä
tosiasiassa on. ”One of the major themes of the Sandman is the difficult, uncertain progress
of a few individuals towards regognition that they can escape whet they imagine to be their
roles” (Hanes 2006: 161). Morpheus toimii näissä teoksissa juuri tämän teeman pohjalta.
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Hän kuvittelee itselleen roolin, jonka hän kuvittelee niin raskaaksi tai vieraaksi, että hänen
on paettava.
Toisaalta myös Morpheuksen yksinäisyys on käsinkosketeltavissa. Morpheuksella on
teoksissa monia rakastettuja, mutta kaikki häneen suhteensa palavat kirkkaalla liekillä
nopeasti tuhkaksi. Nada rakkaudestaan huolimatta kieltäytyy Morpheuksen rakkaudesta,
jolloin Morpheus tuomitsee tämän helvettiin. Calliope synnyttää hänelle pojan, joka
vuorostaan loukkaa syvästi Morpheusta omapäisyydellään. Lyhyt suhde noita Thessalyn
kanssa päättyy suruun ja kostoon. Vain Death pysyy hänen vierellään, siskona ja ystävänä.
Mutta myös sisarella on omat laajat velvollisuutensa, joten Morpheus tapaa häntä vain
harvoin. Morpheus on irrallaan muista ihmisistä eikä oikein ymmärrä heitä.
Menneisyydessä hän ei kokenut suhteita tarpeelliseksi, mutta teoksen edetessä hän huomaa
vanhojen tapojensa erheellisyyden. Brief Livesissa Morpheus muistelee viimeistä
kohtaamistaan Destructionin kanssa ennen tämän katoamista. Hän ymmärtää viimein,
kuinka hänen veljensä koetti vihjailla ja ehkä jopa kysyä neuvoa siitä, kuinka selvitä
velvollisuuksien raskaudesta. Tällöin Morpheus kieltäytyi kuitenkin näkemästä oman
vakaan näkökulmansa taakse. (Mts. 96-112.)
Yksinäisyyskin on ehkä yksi unien piirre, koska loppujen lopuksi unet ovat yksilöllisiä
kokemuksia. Myös unien vaikea hahmottaminen tekee suhteen Dreamiin vaikeaksi. Kuinka
kukaan voi muodostaa pitkäaikaisen ihmissuhteen yksinäiseen asiaan, jota ei pysty
määrittelemään ja ymmärtämään. Morpheuksessa onkin havaittavissa tietty konflikti hänen
luonteensa ja unien erityispiirteiden välillä. Kun Morpheus oli kylmä, säälimätön ja
voimansa tunnossa, velvollisuuksien suorittaminen oli varmasti suhteellisen helppoa. Sen
jälkeen kun hän muuttuu avoimemmaksi ja ympäristönsä huomioivaksi, velvollisuudet
tuntuvat liian raskailta, mutta miksi? Yksinäisyys sattuu häneen, mutta miksi hän kokee
juuri velvollisuudet niin raskaaksi. Estävätkö ne todella häntä liikkumasta eteenpäin? Miksi
unien hallitseminen on niin kovin raskasta? Hänen sisarensa osa on verrattaen paljon
raskaampi. Mutta toisaalta Deathin luonteenlaatu on paljon kevyempi, hän on sinut
tehtävänsä kanssa. Dreamin konflikti olemuksensa eri aspektien kanssa ei ole siis
välttämättä tarpeeksi perusteltua. Tämä saattaa toisaalta johtua siitä, että Dream on
rakennettu enemmän painajaisten kuin normaalien unien mukaan.
Gaimaniin liitetty postmodernismi näkyy ehkä parhaiten Morpheuksen hahmossa.
Hänen identiteettinsä on hyvin fragmentaarinen. Jostain syystä saamme Morpheuksesta
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kiinni vain osia. Kuten muiden myyttisten hahmojen tapauksessa, Morpheus on rakennettu
kulttuurissa liikkuvista osista ja palasista. Mutta toisin kuin muut hahmot, hänet esitellään
lukijalle erilaisten lukijapositioiden ja näkökulmien kautta. Hän muuttuu jatkuvasti sekä
kuvan että sanan tasolla. Hänen henkilökohtaisessa tarinassaan on paljon aukkoja eikä se
ole lineaarinen. Tämän lisäksi hänen kauttaan käsitellään hyvin erilaisia teemoja, kuten
unia, yksinäisyyttä, kuolemaa ja erilaisia identiteettirooleja. Erityisesti identiteetin
fragmentoituminen, subjektin siirtäminen pois keskiöstä ja erilaiset kertojanäänet ovat
postmodernistisia piirteitä (Wolff 1988: 24).
Paljon Morpheuksen mielenliikkeistä kertoo hänen ympäristönsä, erityisesti silloin, kun
hän on unienmaailmassa. Fantasian miljöö usein heijastelee henkilön psyykeä (Moorcock
1985: 8). Myös sarjakuvissa fantasian lisäksi käytetään tehokeinona kuvien taustoja.
Erityisesti jos hahmo on kuvattu realistisesti ja tausta on expressionistinen tai vääristynyt,
se vaikuttaa siihen, miten hahmon mielenliikkeitä luetaan (McCloud 1994: 132). Kun
Morpheus liikkuu untenmaailmassa, se harvemmin on kovinkaan vakaan oloinen. Vain
Morpheuksen linna on edes suhteellisen vakaa, ja usein se on on hyvin synkkä paikka.
Unimaailma useimmiten onkin painajaismaisen tumma ja synkkä paikka. Morpheuksen
mielenlaadun maisemaan liittää esimerkiksi Brief Lives, jossa hänen masennuksensa
aiheuttaa sateen kuukausiksi eteenpäin unimaailmassa. Unimaailmassa on myös
aurinkoisia paikkoja, mutta niitä ei ole paljon. Unimaailma on Morpheuksen valtakuntana
lähinnä painajaisten ja pimeyden valtakunta.
Morpheus on rakennettu unen personifikaationa painajaisten kautta. Hänen
goottilaisesta kauhuestetiikasta lainattu ulkomuotonsa yhdistettynä vakavaan ja
surumielisyyteen taipuvaan luonteeseen tekevät hänestä varsin synkeän hahmon. Tämä
kuitenkin vetoaa lukijaan. Vaikka unet potentiaalisesti voivat olla iloisia ja kirkkaita
paikkoja, muistamme helposti vain vaikuttavat painajaiset. Morpheus on rakennettu
yksinäisyyden ja surullisuuden valossa. Hänen tarkoituksensa henkilöhahmona on
tarkastella maailmaa ja unia juuri näiden tunteiden valossa ja identiteetin rakentamisen
kautta. Morpheuksen kuoleman voi tulkita myös itsemurhana, äärimmäisenä keinona paeta
ahdistavia elämän rooleja.
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4.2. Sankarit
Tutkimusaineistosta on löydettävissä muutama  myyttisesti rakentunut sankari.
Useimmiten Gaimanin koko tuotannossa teosten päähenkilöt ovat monella tasolla
sankareita. Erityisesti romaaneissa keskitytään monen kertojanäänen seasta pääasiassa
yhteen, joka toimii teoksen keskiössä. Sarjakuvissa tällaista pääsankaria ei ole, mutta
käsittelen silti useassa teoksessa esiintyvää Rosea eräänlaisena sankarina. Aloitan
sankareiden tutkimisen kuitenkin American Godsin päähenkilön Shadowin tutkimisella,
eikä hänkään solju sankareiden kategoriaan saumattomasti. Tutkin tässä kappaleessa
nimenomaan sankareita myyttisinä hahmoina, joten avaan ensin tätä myyttisen sankarin
käsitettä.
Myyttisen sankarin seikkailu suuntautuu normaalin arkisen maailman ulkopuolelle
yliluonnollisen ihmeen alueelle (Campbell 1944: 41). Tällaiset seikkailut ovat tyypillisiä
myös fantasiakirjallisuuden sankareille, sillä he seikkailevat ja pitävät yliluonnollista
arkipäiväisenä. Fantasiakirjallisuuden sankarit siis eivät ole myyttisiä sankareita, sillä
heille toinen maailma on normaali maailma. Tutkimusaineiston sankarit puolestaan elävät
”todellisessa” maailmassa ja omaavat teoksen alussa normaalin maailmankuvan. Kun he
kohtaavat seikkailullaan yliluonnollisen toisen maailman, se on heille tuntematon ja
pelottava. He ovat siis nimenomaan myyttisiä sankareita .
Campbellin (1944) mukaan myyttinen sankari joutuu seikkailuun joko vastentahtoisesti
tai vapaaehtoisesti. Seikkailun alettua sankari kohtaa unenomaisessa maailmassa
yliluonnollisen olennon, joka vartioi rajakohtaa. Sankari joko voittaa tämän olennon tai saa
tämän puolelleen ja pääsee näin toiseen maailmaan. Tämän jälkeen sankari kohtaa sekä
koetuksia että auttajia. Lopulta hän läpikäy viimeisen koettelemuksensa ja saa palkintonsa.
Olennaisinta tässä palkkiossa on, että sankarin tietoisuus laajenee, hän ikään kuin
valaistuu. (Mts. 213-214.)
Gilet (1998) pyrkii kuvaamaan tutkimuksessaan ihmesadun rakennetta käyttämällä
pohjana Vladimir Proppin teorioita, joista hän on muodostanut oman yksinkertaistetun
kaavionsa. Vaikka kyseessä on ihmesadun rakenne, se yksinkertaisena mutta kuvaavana
esityksenä sopii melko hyvin myös tämän tutkimuksen sankareihin, erityisesti Roseen.
Giletin mallissa on viisi osaa: alkutilanne, joka on usein puute jostain asiasta, auttajan ja
sankarin välinen kanssakäyminen, prinssin tai prinsessan ja sankarin välinen
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kanssakäyminen, vihollisen ja sankarin välinen kanssakäyminen ja viimeisenä sankarin
paluu. Tämän lisäksi Giletille on tärkeää erotella todellisen ja ”toisen” maailman
tapahtumat toisistaan. (Mts. 52, 55-56.)
 Tällaiset tarinakaavat ovat hyödyllisiä tiettyyn pisteeseen asti. Ne kertovat paljon
tarinan ytimestä, mutta niihin ei kannata takertua, koska kyseessä on kuitenkin moderni
tarina, ei muinainen myytti tai ihmetarina. Esimerkiksi jo tarinoiden pituuksissa ilmenevä
ero mahdollistaa romaaneissa näkyvän monipuolisemman rakenteen. Nämä rakenteet
auttavat erottamaan normaalin sankarin myyttisestä sankarista, mutta ne eivät välttämättä
selvennä tapahtumien merkitystä. Ne kuvaavat miten, ei miksi. Käytän tutkimuksessani
enemmän Giletin mallia, vaikka Campbellin malli kuvaakin nimenomaan myyttien kaavaa.
Campbellin versio on kuitenkin paljon sekavampi sen monien eri kohtien vuoksi, se on
liian yksityiskohtainen. Giletin mallin hyötynä on juuri sen yksinkertainen mutta samalla
hyvin selittävä rakenne. Se ei keskity kovin yksityiskohtaiseen informaatioon vaan pyrkii
kuvaamaan sankarin seikkailuja pääpiirteittäin.
Koska nämä sankarit ovat Gaimanin kehittämiä hahmoja, eivätkä ne esiinny missään
muussa kulttuurin tuotteessa, intertekstuaalisuuden kannalta niiden tutkiminen on
ongelmallista. Hahmot eivät tietenkään ole rakennettu tyhjästä, vaan heihin vaikuttavat
aikaisemmat myyttiset sankarit ja heille tapahtuneet seikkailut. Intertekstuaalisuus on siis
läsnä näiden sankareiden tapauksessa vain heidän tarinassaan ja ehkä hieman myös heidän
nimissään. Ruusu ja Varjo niminä tuovat hahmon tulkintaan näiden kahden asian
ominaisuudet, ei kylläkään yhtä voimakkaasti kuin aikaisemmin tarkasteltujen ideoiden
personifikaatioiden tapauksessa. Silti kysymys näiden sankareiden intertekstuaalisuudesta
on hutera. Tarinan rakenteen tutkiminen formalistisilla apuvälineillä ei ole
intertekstuaalista tutkimusta itsessään. On kuitenkin huomattava, että tämä tiettyjen
tapahtumien rakenne muodostuu nimenomaan monista muista tarinoista käsin. Palaan
tähän teemaan erityisesti Shadowin kanssa.
4.2.1. Shadow
Shadow esiintyy Gaimanin tuotannossa American Godsissa sekä novellissa The Monarch
of the Glen, joka ilmestyi vuonna 2006 kokoelmassa Fragile Things. AG:ssa Shadow
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toimii teoksen päähenkilönä ja sitä kautta sankarina. Tässä teoksessa Shadow rakennetaan
pääasiassa ilman suoria intertekstuaalisia viitteitä uudeksi hahmoksi. Novellissa puolestaan
Shadow on jo selvästi intertekstuaalinen hahmo, eikä enää sankari. Käsittelen tätä
muutosta sankarista jumalaksi tämän kappaleen loppupuolella. Aloitan kuitenkin
sankareiden ja Shadowin käsittelemisen AG:stä, josta hän aloittaa myyttisen matkansa.
Myyttisten sankareiden alku on usein vaatimaton. He saattavat olla puoliorpoja, köyhiä
tai huonosti kohdeltuja (Hunt, Lenz 2004: 117). Shadow on osaltaan kaikkea tätä.
American Gods alkaa, kun Shadow pääsee vankilasta vain kuullakseen että hänen
vaimonsa on kuollut auto-onnettomuudesta hänen parhaan ystävänsä muna suussaan.
Shadowin äiti on kuollut vuosia aiemmin ja hän ei ole koskaan tavannut isäänsä.
Shadowilla ei ole enää mitään, ei rahaa, ystäviä eikä perhettä. Tämä alkutilanne on puutos
omaisuudesta ja perheestä ja elämän tarkoituksesta. Shadowin seikkailun päämäärä on siis
löytää nämä asiat uudelleen. Hänen ainoaksi vaihtoehdokseen jää ottaa vastaan
Wednesdayn esittämä työtarjous. Seikkailu alkaa. Yleensäkin tarinoissa yksilön normaalin
ympäristön on tuhouduttava ennen kuin sankari on vapaa etsimään kohtaloaan (Gilet 1998:
132).
Kuten perinteiset fantasiakirjallisuuden sankarit, Shadow on hyvin suurikokoinen ja
lihaksikas, vaikuttava ilmestys. Kuten perinteiset myyttiset sankarit, hän on jumalan poika.
Hän ei kuitenkaan ole täysin sellainen kuin ensisilmäyksellä näyttää. Hän käyttää päätään
taitavasti ja pitää lukemisesta, rauhasta ja hiljaisuudesta sekä kolikkotempuista. Vaikka hän
on vankilassa syyllistyttyään väkivaltarikokseen, ei hän ole teoksessa itsessään
väkivaltainen. Teoksen väkivalta keskittyy kyllä aikalailla hänen ympärilleen, mutta
kertaakaan hän ei kohota kättään satuttaakseen ketään omasta tahdostaan, puolustautumista
lukuun ottamatta. Useimmiten kohdatessaan konfliktin hän alistuu fyysisesti konfliktin
aiheuttajan tahtoon. Hän ratkaisee ongelmansa puhumalla ja olemalla oma itsensä. Hänessä
on enemmän veijaria kuin soturia, vaikka hänellä ei oikeastaan ole edes huumorintajua.
Shadow on ennen kaikkea rauhallinen, eikä hän osoita tunteitaan helposti. Kohdatessaan
yliluonnollisen hän toimii epäuskoisesti mutta samalla luonnollisesti.
Shadow on kuten nimensä, vain varjo miehestä joka hän voisi olla. Ehkä se johtuu
siitä, että hän on jumalan poika, toinen jalka metafyysisessä maailmassa. Kun Shadow
uneksii, hän matkaa näihin maailmoihin. Hänen vaimonsa Laura huomaa tämän
varjomaisuuden paremmin kuin Shadow itse:
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”It's like there isn't anyone there. You know? You're like this big, solid, man-shaped hole in
the world.” She frowned. ”Even when we were together. I loved being with you. You adored
me, and you would do anything for me. But sometimes I'd go into a room and I wouldn't
think there was anybody in there. And I'd turn the light on, or I'd turn the light off, and I'd
realize that you were in there, sitting on your own, not reading, not watching TV, not doing
anything.” (AG: 370-371.)
Shadow elää ikään kuin kahdessa maailmassa, joissa molemmissa hän on varjo. Hän ei itse
tunnu ymmärtävän uniensa todellista luonnetta, vaikka pitääkin niitä tavallaan
merkityksellisinä. Heti teoksen alussa Shadow kokee eläviä unia ja valveunia. Hän ei itse
tunnu tiedostavan niiden kummallisuutta, joten voidaan olettaa, että ne ovat normaaleja
hänelle. Hän suhtautuu niihin hyvin rauhallisesti, eikä mieti niitä kovinkaan usein
jälkeenpäin. Hän koettaa vain todeta faktat, erottaa todellisuuden ja unet, eikä ainakaan
läpinäkyvästi käsittele uniaan sen enempää.
Shadowin unilla on tietenkin monia tehtäviä. Matkat toiseen maailmaan ovat
vaikuttavia kokemuksia, joissa hän saa usein tietää monia asioita. Unissaan hän kohtaa
usein toisen maailman vartijan Buffalo-manin, joka toimii tavallaan auttajahahmona. Tämä
toinen maailma hahmottuu Shadowin mieleen usein luolana, joka on täynnä ikivanhoja
pyhiä reliikkejä. Tämä luolan ja myytin yhteys onkin ollut kovin yleistä
tutkimusaineistossa ja se on liitetty vanhaan, maanläheiseen uskonnollisuuteen. Mitä
ihmiset ovat aikoja tehneet riiteissään ja rituaaleissaan vertauskuvallisesti, Shadow tekee
luonnollisesti ja todellisesti. Hän pystyy tähän, koska kuuluu toiseen maailmaan
luonnollisesti ja todellisesti.
Shadow kulkee toiseen maailmaan myös fyysisesti. Ensimmäisen kerran tämä tapahtuu,
kun Odin on sopinut tapaamisen muiden jumalten kanssa saadakseen heidät puolelleen.
Odin ja Shadow matkustavat tienvarsinähtävyyteen, House of Rockiin. Odin selittää, että
tienvarsinähtävyydet on rakennettu pyhien paikkojen päälle, jotka ovat täynnä voimaa.
Tässä paikassa isä ja poika matkaavat syklisesti kohti keskustaa, he ovat kuin labyrintissa.
Ennen keskustaa he ottavat mukaansa kaksi muuta jumalaa, Anansin ja Czernobogin. He
hyppäävät maailman suurimman karusellin selkään ja matkaavat sen avulla toiseen
maailmaan. Toisessa maailmassa Shadow näkee jumalat heidän monissa muodoissaan.
Koska tapaaminen, eli toinen maailma, on Odinin mielessä, se on kylmä paikka. Shadow
on ymmärrettävästi hyvin epäuskoinen. Toinen maailma saa hänet hämilleen. Hän kysyy
ystävälliseltä Anansilta paljon kysymyksiä, mutta ymmärtää pian, että vastaukset eivät tee
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 tilanteesta luonnollista. Hän ei ole enää normaalin kokemusmaailman piirissä.
Teoksen loppupuolella Shadow toimii toisessa maailmassa jo paljon tehokkaammin.
Epäuskoisuus väistyy, ja Shadow ottaa luontevasti vastaan toisen maailman tarjoamat
omituisuudet ja mahdollisuudet. Hän vapaaehtoisesti suostuu Odinin uhriksi ja hänet
sidotaan maailmanpuuhun, jossa hän joutuu roikkumaan alasti yhdeksän päivää ja
yhdeksän yötä. Useiden päivien ja valtavien kipujen jälkeen Shadow matkustaa toiseen
maailmaan. Tämä seikkailu itsessään noudattaa hyvin tarkasti Giletin kaavaa. On
alkutilanne tai puute henkilöstä, joka valvoo Odinin ruumista. Sankari hyväksyy tehtävän.
Tämän jälkeen hän matkaa toiseen maailmaan, jossa hän tapaa auttajahahmon, Zorya
Polunochnayan, joka antaa Shadowille valon hänen matkalleen. Tässä vaiheessa
paljastetaan, että kyseessä on perinteinen sankarin matka tuonpuoleiseen, joita myyttiset
sankarit usein tekevät.
Tuonpuoleisessa Shadow kohtaa uudelleen kaikkein kivuliaimmat hetkensä elämässä.
Lauran kuolema, äidin kuolema, riidat äidin kanssa ja väkivalta herättävät hänessä erilaisia
tunteita kuin tapahtumahetkellä, hän näkee omat virheensä selvästi. Tämän jälkeen hän
tapaa risteyksessä toisen auttajahahmon, Bastin, joka neuvoo hänelle oikean tien.
Vaikeakulkuisen tien päässä Shadow tapaa lautturin, joka tarjoa hänelle kyydin joen
toiselle puolelle. Joen toisella puolella häntä odottaa Tuomio, jonka suorittaa Egyptin
mytologioiden mukaisesti Anubis. Hän on tässä yhteydessä vihollinen, jonka asettama
vaikea tehtävä on Shadowin sydämen punnitsemin vaa'alla vasten höyhentä. Shadow
suoriutuu tästä tehtävästä ja saa palkintonsa. Hän saa itse valita, minne menee kuolemansa
jälkeen. Shadow valitsee levon, olemattomuuden, hiljaisuuden ( AG: 484).
Hän saa nauttia tuonpuoleisessa saadusta palkinnostaan vain hetken, sillä palkintoa
seuraa sankarin paluu todellisuuteen. Joissakin tarinoissa sankari menettää palkinnon
palattuaan (Gilet 1998: 57). Näin käy myös Shadowille, sillä elävä elämä ei tarjoa hänelle
rauhaa eikä hiljaisuutta. Mutta olennaisin osa matkaa säilyy Shadowin mukana, hän on
valaistunut. Matkallaan hän kohtaa monia vaikeita asioita, mutta samalla hän sai selvyyden
moneen ongelmaan. Tämä esitetty pienoisseikkailu noudattaa siis kaavaa, joka on
nähtävissä sankaritarinoissa. Tällaisia pieniä seikkailuja esiintyy tarinassa peräkkäin ja
sisäkkäin. Esimerkiksi tämän sankarin paluun jälkeen Shadow jatkaa edellistä
seikkailuaan, jonka vaikea tehtävä -osa tämä pienoisseikkailu oli. Tehtävän suorittamista
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seuraa sankarin paluu, jossa Shadow varoittaa sekä uusia että vanhoja jumalia vihollisen
(Odinin) suunnitelmista.
Shadow kohtaa todellisen maailman tietyllä etäisyydellä, hieman samalla tapaa kuin toisen
maailman teoksen alkupuolella: sekoituksella epäuskoa ja viileyttä. Vaikka hän toimii
molemmissa maailmoissa suhteellisen luontevasti, hän ei silti tunne kiintymystä oikein
mihinkään. Hän asettuu erilaisiin rooleihin helposti, mutta ilman roolia hänen on vaikea
lähestyä ihmisiä. Tämä saattaa johtua siitä, että Shadow pitää esittämistään henkilöistä
kuten Mike Ainselista, mutta ei Shadowista itsestään:
”He (Shadow) knew everything about big Mike Ainsel in that moment, and he likes Mike
Ainsel. Mike Ainsel had none of the problems that Shadow had.” (AG:270).
Tämä etäisyys todelliseen maailmaan näkyy myös siinä, kuinka hän vaimonsa kuoltua
on tuuliajolla, mutta ei murheen murtama. Kun hänen vaimonsa Laura sitten ilmestyy
kuolleena hänen hotellihuoneistoonsa, häntä pelottaa hieman, mutta hän ei panikoi.
Shadow kysyy vaimoltaan miksi hän on pettänyt tätä ja samalla arvioi, onko tämä oikeasti
kuollut. Lopulta Shadow tajuaa Lauran kuolleen, ja hän itkee itsensä uneen (AG: 66).
Tämä kohtaus on siitä harvinainen, että siinä Shadow esitetään tunteellisena. Hän pysyy
silti suhteellisen kaukana lukijasta, hänen tunteensa eivät ole läpinäkyviä. Shadow on
surullinen, mutta lukija ei oikeastaan tiedä tarkalleen, miksi tai kenen puolesta. Shadow ei
ole avoin hahmo. Myös Shadow itse tunnistaa, ettei käyttäydy aivan normaalisti vaikeissa
ja yllättävissä tilanteissa:
And then he said, realizing the truth as the words came out of him mouth, ”Anyway,
nothing's really surprised me since Laura.”
”Since she came back from the dead?”
”Since I learned she was screwing Robbie. That one hurt. Everything else just sits on the
surface ...” (AG 344.)
Shadow on siis tavallaan hyvin naiivi. Hänen maailmankuvansa pohjautui hyvin vahvasti
perheeseen ja ystäviin, Lauraan ja Robbieen. Hän oli valmis menemään vankilaan Lauran
takia, mutta Laura petti hänet silti. Shadow odotti, että Laura voisi olla kuin hän itse,
uhrautuvainen ja kärsivällinen. Mutta Laura onkin vain ihminen, ei yli-inhimillinen
jumalan jälkeläinen.
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Koska AG on pitkä romaani eikä lyhyt tarina, sen rakenteeseen mahtuu Giletin mallin
mukaisia toimintoja useita kertoja. Shadow kohtaa sekä todellisessa että toisessa
maailmassa auttajahahmoja kerta toisensa jälkeen. Monet näistä auttajahahmoista ovat
selvästi tunnistettavissa, he neuvovat Shadowia tai antavat tälle jonkin maagisen esineen.
Kaikkien hahmojen tehtävä ei ole suoraan niin selvä, vaan he saattavat toimia eri tilanteissa
eri rooleissa. Esimerkiksi Odin toimii usein Shadowille eräänlaisena auttajahahmona,
mutta lopulta hän auttaa vain itseään. Hänestä muodostuu teoksen lopussa Shadowin
vihollinen. Toisaalta hän ei auta Shadowia oikeataan milloinkaan, hän vain antaa tälle
tehtäviä. Tämä puolestaan on hyvin normaalia vihollisen käyttäytymistä. Vihollinen pitää
usein hallussaan prinssiä/prinsessaa eli seikkailun päämäärää, mutta saadakseen palkinnon
sankarin täytyy suorittaa monia vihollisen määräämiä vaikeita tehtäviä (Gilet 1998: 56).
Tarinasta löytyy myös useampi sankarin paluu, joissa Shadow palaa normaaliin
maailmaan selvittyään vaarallisesta tehtävästä. Näissä paluissa Shadow koettaa mukautua
uuteen ympäristöönsä, toiseudesta normaaliin. Giletin mallin mukaan jokaista sankarin
paluuta tulisi seurata alun puute, jos tarinassa siis on useampi kierros. Shadowin kohdalla
tämä alun puute pysyy kuitenkin samana, häneltä uupuu perhe, omaisuus ja päämäärä.
Ehkä nämä paluut olisikin parempi nähdä vain yhtenä vihollisen, Odinin, asettamana
vaikeana tehtävänä. Normaaliin maailmaan asettuminen on usein kuvattu hyvin vaikeaksi
Shadowille. Kun hän on yksin, raskaat ja usein itsetuhoiset ajatuksen valtaavat hänet.
Tällöin hänen luokseen saattaa saapua auttajahahmo, joka pelastaa hänet. Kerran se on
jumalatar Bast, pienen kissan hahmossa:
He (Shadow) stood there with a razor against his throat. A tiny smudge of blood came from
the place where the blade touched his skin. He had not even noticed a cut. See, he told
himself, and he could almost hear the words being whispered in his ear. It's painless. Too
sharp to hurt. I'll be gone before I know it.
Then the door to the bathroom swung open, just a few inches, enough for the little brown cat
to put her head around the door frame and ”Mrr?” up at him curiously. (AG: 204.)
Shadow on siis kieltämättä myyttinen sankari hahmo. Shadow on Gaimanin kehittämä,
hän ei ole aikaisemmin ollut missään muussa teoksessa. Hän kuuluu tutkimusaineiston
mytologiaan, mutta tämä ei tarkoita ettei Shadow olisi intertekstuaalinen. Shadowin status
Odinin poikana yhdistää hänet intertekstuaalisesti Thoriin, joka mainitaan teoksessa vain
lyhyesti, mutta se saa silti lukijan miettimään Shadowin ja Thorin suhdetta. Odin soittaa
Shadowille päihtyneenä ja kertoo, että asiat eivät mene kovinkaan hyvin. Shadow koettaa
lohduttaa Odinia laskemalla leikkiä siitä, ettei oman kurkun leikkaaminen edes sattuisi
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jumaliin. Odin sanoo, että Shadow on väärässä: jumalat tuntevat kipua vaikka eivät kuole
helposti. Hän myös kertoo, että jos jumalaa rakastetaan ja muistetaan tarpeeksi, joku
samankaltainen tulee ottamaan heidän paikkansa. Tämän jälkeen Odin alkaa puhua
Thorista ja siitä kuinka tämä tappoi itsensä. Hän myös kuvailee Thoria, ja tämä kuvailu
muistuttaa hyvin paljon Shadowia: ”Big guy, like you. Good-hearted. Not brigh, but he'd
give the goddamned shirt off his back if you asked him.” (AG:386).
Monet henkilöt teoksen edetessä pitävät Shadowia tyhmänä. Hän iso ja
hyväntahtoinen, kuten Thor. Koska Thor on tappanut itsensä, jonkin on tultava hänen
tilalleen, koska hänet muistetaan oikein hyvin. Teoksessa tällaista hahmoa ei ole, vaikka
siinä esiintyy hyvin tärkeässä roolissa myös Loki, joka ei vanhoissa skandinaavisissa
tarinoissa juurikaan esiintynyt ilman Thoria vastavoimanaan. Shadow myös kerran teoksen
edetessä hallitsee säätä Odinin pyynnöstä. Sään ja erityisesti ukkosen hallitseminen on
kulttuurissa nähty nimenomaan Thorin kykynä. Toisaalta jos Shadowia vertaa
Sandmaneissa esiintyvään Thoriin tai vanhoihin tarinoihin tai edes Marvelin supersankari
Thoriin, hänessä on vain vähän samaa. Häneltä uupuu Thorin äänekäs olemus sekä hänen
ajattelematon luonteenlaatunsa. Esimerkiksi Sandmaneissa Thor saapuu untenmaailmaan
Morpheuksen luokse Odinin ja Lokin kanssa. Illallisella hän hankkiutuu massiiviseen
humalaan ja ehdottelee Bastille hyvin suorasti seksiä. Muuten hän on jopa irvokkaan
lihaksikas, väkivaltainen ja täysin Odinin käskyteltävissä. (Season Of Mists: 98,149) Tähän
kuvaan verrattuna Shadow on lopultakin ehkä vain puolijumala, jolla on jotain yhteistä
kuolleen veljensä kanssa. Hänen älykkyytensä ja rauhallisuutensa on täysin vastakohtainen
Thorille.
Odd and the Frost Giants -teoksessa Thor on melko rauhallinen, yllättävän älykäs ja
äärimmäisen lempeä. Tämä esitys karhunhahmoisesta Thorista on hyvin samankaltainen
Shadowin kanssa. OFG:ssä Odd on sankari ja Thor yksi auttajahahmoista. Thor kantaa
pientä poikaa selässään ja vaikuttaa hieman tyhmältä. Kun Odd kysyy eläinhahmoisilta
jumalilta, osaavatko he puhua, Thor vastaa Oddille kieltävästi puhumalla. Myös Shadow
vaikuttaa hieman typerältä muiden mielestä. Thor päättää OFG:ssä seurata Oddia tämän
päätöksessä pelastaa jumalat, vaikka ei usko että Odd onnistuu. Tässäkin hän on kuin
Shadow, hän on pikemminkin seuraaja kuin toimija vailla selvää päämäärää. Thor
kuitenkin ottaa ohjat tassuihinsa yllättävän päättäväisesti, kun he pääsevät Argardiin. Hän
päättää, ettei matkalle kohti linnaketta lähdetä ennen lepoa ja ruokaa. Hän ei jää edes
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odottamaan noudattavatko muut hänen neuvoaan tehdä tuli, Thor vaikuttaa hyvin
itsevarmalta tässä kohtauksessa (OFG: 60). Muut noudattavatkin nopeasti Thorin tahtoa
huomaamattaan.
Illalla leirissä Thor odottaa, että muut menevät nukkumaan ja houkuttelee Oddin
mukaansa viekkaalla tekosyyllä. Hän kuljettaa Oddin lähteelle, jossa tämä kokee
valaistumisen hetken näkemällä menneisyyteen. Thor siis tekee tämän kaiken salassa
Odinilta ja Lokilta. Hän ei tahdo, että kumpikaan saa tietää lähteestä, joten hän neuvoo
Oddia: ”The wise man knows when to keep silent. Only the fool tells all he knows.” (OFG:
72). Tämä kohtaus antaa Thorista hyvin viisaan kuvan. Hän osaa nousta hieman höpsöstä
asemastaan johtavaan asemaan aivan huomaamatta ja tämän lisäksi hänellä on
salaisuuksia, jotka hän osaa taitavasti kätkeä. Ehkä Thorin viisaus on yksi näistä
salaisuuksista, kuten se on Shadowin salaisuus. Shadowin tapauksessa hänen suuri kokonsa
ja vaikuttavat lihakset ovat vain valepuku, jolla hän onnistuu hämäämään muita hyvin
tehokkaasti. Todellisuudessa Shadowin voima on hänen kärsivällisyydessään,
rauhallisuudessaan ja älyssään. Myös OFG:n Thorissa häneen perinteisesti liitetty
äkkipikaisuus on korvattu rauhallisuudella ja mietteliäisyydellä.
Thorin lisäksi AG:ssä vihjataan, että Shadow olisikin Odinin toinen poika Balder.
Tämä aika pitkälti unohdettu jumala kuoli jo vanhoissa tarinoissa kun Lokin huijaama
Balderin veli Hod heittää tätä maailman ainoalla asialla, joka voi satuttaa tätä, eli mistelin
oksalla (Hinnels 2007: 405). AG:ssa Loki uhkaa tappaa Shadowin juuri tällä tavalla:
”When this is all done with, I guess I'll sharpen a stick of mistletoe and go down to the ash
tree, and ram it through his eyes.” (AG: 525-526). Vanhoissa taruissa Balder on Odinin
pojista rakastetuin ja hänen kuolemansa oli valtava onnettomuus, jota kaikki maailman
asiat surivat. Balderin ystävällinen luonteenlaatu vaikuttaa hyvin samanlaiselta kuin
Shadowin. Lokin uhkaus mistelin oksalla ja Odinin suhde Shadowiin ovat ainoita vihjeitä,
jotka ohjaavat lukijaa AG:ssä tulkitsemaan Shadowia Balderina, mutta ne ovat liian selviä
ohitettavaksi.
Muutama vuosi myöhemmin kirjoitetussa novellissa The Monarch of the Glen Shadow
on kiertänyt Eurooppaa kaksi vuotta AG:n tapahtumien jälkeen. Hän on skottilaisessa
hotellissa, jossa hänelle tarjotaan töitä juhlissa järjestyksenvalvojana. Juhlissa paljastuu,
että Shadowille kaavailtu tehtävä onkin hyvin toisenlainen. Hänen täytyy edustaa
ihmiskuntaa taistelussa hirviöitä ja muita myyttisiä olentoja vastaan. Juhlan järjestäjät ovat
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kuitenkin erehtyneet Shadowin ihmisluonnosta; hän kuuluu hirviöiden joukkoon. Monta
sataa vuotta vanha traditio häiriintyy ja hirviöt pääsevät irti rituaalin kahleista. Tässä
novellissa Gaiman ei jätä epäilyksille sijaa Shadowin henkilöllisyydestä. Teoksessa
paljastetaan, että Shadowin syntymänimi on Balder Moon. Tämän lisäksi Shadowin
matkatessa unimaailmassa hänen sukulaisensa, myös Thor, kutsuvat häntä Balderiksi.
Intertekstuaalista tekstiä lukiessa lukija joutuu rakentamaan annetuista vihjeistä
teoksen sisäisten aukkojen päälle tarinaa. Shadowin henkilöllisyys AG:ssa on yksi
tällaisista aukoista. Tarkoituksella tai tahattomasti, Gaiman antaa monia vihjeitä Shadowin
henkilöllisyydestä. Tärkein näistä on se, että Shadow on Odinin poika. Tällöin monen
lukijan mieli varmaan kääntyy ainakin aluksi Thoriin. Myös Shadowin ulkoiset attribuutit
ja piilevät voimat viittaavat Thorin puoleen. Tämän lisäksi Thorin poissaolo sekä Odinin
puheet uudelleensyntymisestä ja Thorin itsemurhasta samassa yhteydessä saattavat
hyvinkin vaikuttaa Shadowin tulkintaan.
Balderin vaikutus ilmestyy Shadowiin vasta aivan AG:n lopussa tai vasta mahdollisesti
novellissa. Yksittäinen maininta mistelinoksasta saattaa hyvinkin jäädä lukijalta
huomaamatta. Kaiken tämän lisäksi Balder on jumalana suhteellisen tuntematon, monikaan
lukija ei välttämättä tiedä hänestä mitään. Hinnelsin (2007) mukaan ei ole todisteita, että
Balderia olisi palvottu Skandinaviassa tai Germaaniassa (mts. 405). Hänen nimensä tai
suhteensa skandinaavisiin jumaltaruihin ei ole voimakkaasti esillä kulttuurissa. AG:n
lukukokemus ei siis välttämättä ole kaikille samanlainen, vaan tekstiin koodattu lukija
osaisi ilmeisesti yhdistää Balderin ja Shadowin jo heti teoksen alkupuolella: ”Subtekstin
lukinta edellyttää aina määrätynlaista kulttuurista valmiutta” (Tammi 2006:92). Tai sitten
Shadowin henkilöllisyys on teoksen sisälle jätetty aukko, jonka lukija saa täyttää omalla
tulkinnallaan.
Ilmankin Thorin ja Balderin intertekstuaalista vaikutusta Shadow olisi myyttinen
sankarihahmo. Kaikki teokset muodostavat siteitä aikaisempaan kirjalliseen traditioon.
Samalla tavalla Shadow muodostaa suhteen aikaisempiin sankareihin. Hahmo muodostuu
näistä elementeistä ja viittaa niihin myös intertekstuaalisesti. Esimerkiksi Shadowin matka
tuonpuoleiseen ja hänen matkansa lautturin avulla joen toiselle laidalle ovat hyvin tuttuja
aiheita eri mytologioista. Erityisesti kreikkalais-roomalaisissa myyteissä sankarit
matkasivat manalaan ylittämällä Styx-joen lautturin avulla. Shadow ei välttämättä ole sama
henkilö kuin kumpikaan jumalista, mutta heissä on silti paljon samaa. He ovat
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vähintäänkin veljeksiä keskenään ja AG:n jälkeen ilmestyneessä OFG:ssä esiintyvä Thor
on erittäin samankaltainen Shadowin kanssa ja tietysti myös Balderin kanssa. Ehkä
Gaimanin moninainen kuva Thorista liikkuu kahden ääripään välillä.
Ulospäinsuuntautuvuus ja hölmöys vastakohtana rauhallisuudelle ja viisaudelle. Shadow
on varjo, mutta kenen varjo hän todellisuudessa on? Hän sulautuu helposti valitsemansa
rooliin koska hänen oma sisältönsä on taipuisa ja varjomainen, valmiina jatkuvaan
muutokseen. Ehkä hän vain odottaa pääsyään täyttämään jonkin jumalan raamit ja
lisäämään siihen oman tulkintansa.
4.2.2. Rose
Rose esiintyy useassa Sandman sarjakuva-albumissa. Hänen suurin seikkailunsa tapahtuu
Doll's Housessa, joten keskityn tutkimuksessani lähes täysin tähän teokseen. Rose ei
alkusilmäyksellä vaikuta perinteiseltä sankarilta, vaikka hän selvemmin sellainen onkin
kuin liukuvan identiteetin omaava Shadow. Rose on nuori nainen, jolla on asennetta ja
melkoisen selvä identiteetti. Kummallisen värisine hiuksineen hän kuitenkin tuntuu olevan
vähän irrallaan aktiivisesta roolistaan: ”In modern narratives it is possible to have powerful
heroines, and we occasionally find them, but generally speaking it is still the heroes who
are strong and active while the heroines remain weak and passive” (Berker 1992: 20).
Ainakin teoksen alussa hän vain seuraa äitiään ilmeisen innottomasti:
Doll's House: 34
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Rose itse näkee jo heti teoksen alussa kummallisia, hyvin todellisen oloisia unia ja
valveunia, eli kulkee todellisen ja toisen maailman rajalla. Myös Morpheus kiinnostuu
Rosesta kohdatessaan tämän untenmaailmassa. Rose matkustaa tarinan alussa äitinsä
kanssa englantiin tapaamaan mysteeristä henkilöä, joka on maksanut heidän matkansa.
Henkilö paljastuu Rosen isoäidiksi, joka on nukkunut viimeiset 60-vuotta ja synnyttänyt
tuona  aikana  Rosen  äidin.   Koska  Rosen  isoäiti  on  hyvin  rikas,  Rose  lähtee  hänen
rahoittamanaan Floridaan etsimään kadonnutta pikkuveljeään. Perheen kokoaminen on
Rosen seikkailun alkutilanne, heidän perheessään on puute yhdestä perheenjäsenestä.
Rosen isoäiti on siis ensimmäinen auttajahahmo, joka mahdollistaa rahallisesti veljen
etsinnät. Veli voitaisiin puolestaan nähdä Prinssinä eli seikkailun tavoitteena. Rose
matkustaa Floridaan, missä veli on viimeksi havaittu.
Eräänä iltana Rose kävelee Floridassa väärälle kujalle ja kohtaa siellä puukolla
aseistautuneita miehiä, jotka tahtovat Rosen rahat ja ilmeisesti myös raiskata tämän. Rosen
reaktio on uhmakas. Hän laittaa nyrkit eteensä ja sanoo hitaasti ja painokkaasti: ”Don't
touch me” (Doll's House: 64).  Tämä  ei  kuitenkaan  auta,  vaan  Rose  kohtaa  ensimmäisen
kerran tarinan toisen auttajahahmon, Gilbertin. Auttaja on tarinoissa sellainen henkilö, joka
tapaa sankarin tarinan alkupuolella. Sankari ja auttaja muodostavat jonkinlaisen siteen
toisiinsa ja auttaja tämän jälkeen avustaa sankaria seikkailulla, joka hänen on käytävä läpi.
(Gilet 1998: 55.) Gilbert saapuu siis sopivasti paikalle ja hutkii tukevalla kepillään
viholliset maahan. Tämän jälkeen Gilbert paljastuu Rosen naapuriksi ja Rose pääsee
turvallisesti kotiin isällisen Gilbertin saattelemalla. Gilbert on hyvin tyypillisen oloinen
auttajahahmo. Hän on harmaantunut, tukeva ja luotettavan oloinen. Hän ei ole uhka Rosen
seksuaalisuudelle, ja hän suhtautuu asioihin leppoisasti. Hän on vanha kuten Rosen isoäiti.
Kun Rose saa soiton yksityisetsivältä, joka tietää Rosen pikkuveljen olinpaikan, Gilbert
lähtee pyytämättä Rosen mukaan matkalle. Rose vuokraa auton, joka kuitenkin hyytyy
kesken  matkan.  Koska  on  jo  ilta,  Rose  ja  Gilbert  päättävät  viettää  yönsä  tienvarrella
sijaitsevassa hotellissa. He eivät tiedä, että hotelli on täyteen varattu keräilijätapahtuman
asiakkaille. Hotellin omistaja päättää kuitenkin myydä Roselle ylimääräisen huoneen. Sen
paremmin hotellinomistaja kuin Rosekaan ei tiedä, että kyseiset keräilijät keräävät
ihmisten osia, he ovat kieroutuneita tappajia. Nuoren näköinen Rose herättää nopeasti
jättiläismäisen pedofiilitappajan kiinnostuksen.
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Kuten unimaailma, myös tämä hotelli on hetken toinen maailma. Se on kaukana totutun
turvallisen kokemusmaailman ulkopuolella. Nämä murhaajat ovat kaikki konkreettisia
vihollisia, jotka potentiaalisesti pystyvät satuttamaan, tappamaan, raiskaamaan, viiltämään
ja vaikka syömään Rosen. Tyttö matkustaa tähän maailmaan yhtä tietämättömänä vaaroista
kuin unimaailmaan. Giletin tutkimissa vanhoissa tarinoissa toinen maailma on useimmiten
metsä kaukana muista ihmisistä (mts. 59-119). Tutkimusaineistoissa metsät eivät
yleensäkään ole kovin toiseutta korostavia, itse asiassa ne ovat melko harvassa ja niissä
seikkailevat sankarit ovat niissä hyvin kotonaan. Sen sijaan tutkimusaineistossa toisena
maailmana voidaan nähdä ihmisten kansoittamat paikat, pimeät kujat, hotellihuoneet,
kulma kuppilat ja erilaiset laitokset. Sandmaneiden pimeä magia tapahtuu näissä paikoissa,
joissa sadistiset ihmiset suorittavat uhrimenojaan monille mielipuolisille nautinnoille.
Rosen löytämä hotelli on yksi näistä paikoista.
Gilbert huomaa pian hotellissa tutut kasvot. Hän selvästi pelästyy erästä tappajaa,
Korinttilaista, jonka raakoja ja yliluonnollisia töitä lukija on jo teoksen aikana päässyt
näkemään. Gilbert lähtee pois hotellista jättäen Roselle nimen jota kutsua, jos asiat
menevät todella huonosti. Hän ei kerro Roselle, millaiseen seuraan tämän jättää eikä koeta
saada tätä poistumaan hotellista, mikä tuntuu lukijasta hieman kummalliselta
auttajahahmon toimintana. Rose palaa takaisin huoneeseensa ja tappajapedofiili hyökkää
tämän kimppuun.  Mies  painaa  kolme kertaa  enemmän kuin  Rose,  eikä  tytöllä  ole  mitään
keinoa puolustautua. Rose lukee ääneen  Gilbertin antamalta paperilta Morpheuksen nimen
ennen kuin pyörtyy. Morpheus tulee paikalle ja nukuttaa hyökkääjän uneen. Rose tulee
pian tajuihinsa ja poistuu hotellista lievästi loukkaantuneena. Morpheus käyttäytyy tässä
kohtauksessa kuin auttajahahmo, mutta todellisuudessa hän ei sitä ole, kuten kohta lukija
saa huomata.
Rose kävelee parkkipaikalle, jossa tapaa Gilbertin. Tämä kantaa sylissään Rosen veljeä,
jonka hän on löytänyt Korinttilaisen takakontista. Gilbert on huolissaan mitä seuraamuksia
Morpheuksen sotkemisesta juttuun tapahtuu: ”You called him, didn't you? I suppose we
both have to face the consequences of that” (Doll's House: 163). Rosen veli viedään
sairaalaan ja Rose palaa väsyneenä kotiinsa. Hän alkaa uneksia ja näkee muiden ihmisten
unet. Hän matkustaa tässä taas kerran toiseen maailmaan ja alkaa kaataa unienvälisiä
rajoja, etteivät ihmiset olisi niin yksinäisiä ja peloissaan unissaan. Unimaailmassa hän
tapaa Morpheuksen, joka lopettaa Rosen toiminnan nopeasti. Tässä vaiheessa
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Morpheuksen todelliset tarkoitusperät paljastuvat. Hänen täytyy tappaa Rose, koska tämä
on uhka hänen valtakunnalleen. Rose on eräänlainen syöveri, joka vetää sisäänsä muiden
unia. Uneksinnan valtiaana ja säätelijänä Morpheus onkin vihollinen:
The Adversary may be defined as the mistress or master of the Other World. This being
possesses enormous magic powers, lives in a castle of palace in the heart of the Other World
… Usually too, the Adversary at first makes a show of hospitality … before turning on
her/him (sankari). (Gilet 1998: 95-96.)
Kuvaus sopii hyvin Morpheukseen. Hän on unien valtias ja asuu sen sydämessä suuressa
pimeässä linnassa. Hän myös auttaa Rosea ennen kuin kääntyy tätä vastaan.
Kun Rose on vaarassa, molemmat auttajahahmot tulevat auttamaan häntä. Ensin Gilbert
tarjoutuu antamaan henkensä Rosen sijasta, mutta Morpheus ei suostu tähän, koska
syöverin on kadottava pysyvästi. Tämän jälkeen isoäiti tekee saman tarjouksen, ottaa
Roselta takaisin sormuksen ja samalla kyvyn olla syöveri, jotka molemmat antoi tälle
aikaisemmin. Morpheukselle ei jää muuta vaihtoehtoa kuin hyväksyä isoäidin uhraus. Rose
pääsee takaisin normaaliin maailmaan turvallisesti.
Sankarin paluu ei suju Rosen kohdalla kovin perinteisesti. Hän saa prinssinsä, eli
veljensä, takaisin terveenä. Seikkailun tarkoitus on siis saavutettu. Isoäidin kuoltua Rose,
Rosen  äiti  ja  veli  perivät  valtavan  summan  rahaa  ja  kartanon,  eli  sankarin  paluulla  oli
muitakin tavoitteita kuin Prinssin pelastaminen. Myös rahallinen puute on korvattu. Vasta
puoli vuotta tapahtumien jälkeen masentunut Rose päättää jatkaa elämäänsä eteenpäin.
Hän pohdiskelee päiväkirjassaan toista maailmaa:
If it  was true, my dream (and lots of it  is sort of hazy, lots of it  doesn't  seem to make sense
any more, although I'm sure it did at the time), then...
then...
Then nothing makes any sense. If my dream was true, then everything we know, everything
we think we know is a lie.
It means the world's about as solid and as reliable as a layer of scum on the top of a well of
black water which goes down forever, and there are things in the depths that I don't even
want to think about. (Doll's House: 204-205)
Rose ilmaisee tässä kohtauksessa tarkasti tapahtumien muokkaaman uuden
maailmankuvansa. Aikaisempi normaali maailmankuva on muuttunut aivan toisenlaiseksi,
järjellä käsittämättömäksi todellisuudeksi. Mielestäni tämä kuva maailmasta myös summaa
hyvin teoskokonaisuuksien yhteisen maailmankuvan. Normaali kokemusmaailma on vain
pintaa, jonka alla on loputtoman syvä kuilu täynnä käsittämättömiä ja ehkä myös pelottavia
asioita. Tämä kuilu on ihmisen itsensä sisäinen identiteetti, johon päästään käsille
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kohtaamalla myyttinen maailma. Niin kauan, kun ihminen pysyy pintakerroksen tasolla,
hän ei pysty käsittämään maailman syvempää luonnetta tai itseään.
Rose on tehnyt päätöksen puolen vuoden pelkotilojen, masennuksen ja yksinäisyyden
jälkeen. Hän päättää käsitellä kokemuksensa unena, ei todellisuutena. Hän päättää elää
normaalissa maailmassa, eikä tutki ainakaan tässä vaiheessa tarkemmin toisen maailman
rajoja. Rose kuitenkin törmää tahtomattaan toiseen maailmaan vielä muissa Sandmaneissa.
Koska hänen maailmankuvansa on pysyvästi muuttunut, hän ei voi ohittaa selittämättömiä
ilmiöitä pelkällä olankohautuksella. Hän ei pidä muita häiriintyneinä, vaikka he kertoisivat
tälle jotain normaaliudesta poikkeavaa. Tämä hyväksyminen ja ymmärrys johtuu hänen
muuttuneesta maailmankuvastaan. Rose on rakennettu myyttisesti, joten hän joutuu
tilanteisiin, joissa hän jatkuvasti kohtaa maailmansa toisen, myyttisen puolen.
Lukija tietää Rosesta enemmän kuin tämä itse. Hän ei ole normaali ihminen, vaan yhden
Endlessin, Desiren, jälkeläinen. Rosen isoäiti tuli raskaaksi ja synnytti kuuden
vuosikymmenen nukkumisensa aikana Desiren hedelmöittämän lapsen, Rosen äidin.
Rosesta tuli syöveri, vain siitä syystä että Desire tahtoi tuhota Dreamin pakottamalla tämän
tappamaan verisukulaisensa. Tällä kertaa Morpheus onnistui välttämään ansan, mutta
Sandmaneissa tapahtumat eivät koskaan ole merkityksettömiä. Morpheus joutuu lopulta
tappamaan oman poikansa Orpheuksen, joka johtaa sitten lopulta hänen omaan
kuolemaansa. Rose on siis tietyllä tapaa vain pelinappula, jota Desire uskoo liikuttelevansa
Endlessien pelilaudalla.
Rosen nimi kuvaa kantajaansa hyvin, kuten Shadowin nimi kuvasi tätä. Rosen kaunis
ulkokuori ja yliluonnollinen alkuperä herättää monessa henkilössä intohimoja, joita he
eivät voi hallita. Doll's Housessa Rose yritetään raiskata useampaan otteeseen, mutta
ruusulla on piikit, jotka suojelevat häntä. Lannistumaton luonne yhdistettynä voimakkaisiin
auttajahahmoihin pitää Rosen suhteellisessa turvassa läpi teoksen. The Kindly Onessa
Rosen aiheuttama intohimo saa vallan. Rose tapaa teoksessa Englannin matkallaan miehen,
jonka kanssa harrastaa seksiä. Rose pitää todella nuorukaisesta, mutta kun hän seuraavana
päivänä soittaa tälle, hän saa kuulla että mies on jo varattu. Ruusun piikit pistävät jälleen,
intohimon lapsenlapsi saa kokea nopeasti intohimon molemmat puolet, himon ja
hylkäyksen.
The Kindly One teoksessa Rose on yksi sivuhenkilöistä. Hän toimii teoksessa edelleen
sankarina. Kun Rose kuulee AIDS:n loppuvaiheessa olevalta ystävältään, että Rosen isoäiti
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tahtoo palauttaa tämän sydämen takaisin, hän matkaa takaisin englantiin. Pettymykseen
päättyvän rakkaussuhteen lisäksi Rose tapaa englannissa Desiren. Tässä vaiheessa Rose saa
tietää, että on Desiren lapsenlapsi, mutta ei kiinnitä siihen oikein mitään huomiota. Rosen
sydän on rikki, joten hän on saanut sen takaisin matkallaan. Tämä pienoisseikkailu
suuremman seikkailun keskellä noudattaa myös Giletin yksinkertaista kaavaa. Rosella ei
ole sydäntä, joten hän matkaa englantiin hakemaan sitä takaisin. Matkalla hän kohtaa
auttajahahmon, vanhan vanhustenhoitokodin johtajan, joka opastaa Rosea ja antaa tälle
kauniin ruusun. Rosen sydän on vihollisen (Desiren) hallussa, joka laittaa hänet
rakastumaan ja lopulta kärsimään hylkäyksen. Tämä rakkaus on vaikea tehtävä, jonka Rose
suorittaa ja saa sydämensä takaisin toisessa maailmassa, uneksiessaan Desirestä. Rose
palaa fyysiseen maailman mukanaan sydämen muotoinen sytytin, sankari on onnistunut
tehtävässään.
Rosen sankaruus ei ole samanlaista kuin Shadowin sankaruus. Vaikka Rose kuuluukin
osaltaan toiseen maailmaan, hän valitsee normaalin maailman. Hän ei etsi toista maailmaa,
vaan toinen maailma sotkeutuu hänen normaaliin arkeensa. Rose ei myöskään ole niin
eeppinen  kuin  Shadow.  Hän  on  harvemmin  tarinan  keskiössä,  asiat  eivät  pyöri  hänen
ympärillään, vaan Rose mukautuu tapahtumien yleiseen kulkuun. Esimerkiksi Doll's
Housessa vaikka Rose on päähenkilö, ei hän henkilökohtaisesti pelasta Prinssiään tai tuhoa
vihollistaan. Roselle sankaruus ei ole edes rooli, se vain on tarinan kerronnallinen
konventio.
Shadowissa ja Rosessa on kuitenkin myös jotain yhteistä. He eivät kumpikaan ole
kokonaisia ilman teoksessa tapahtuvaa seikkailua. He molemmat kokevat tietynlaisen
valaistumisen matkan aikana. Shadow sopeutuu toiseen maailmaan paremmin kuin Rose,
mutta vastahakoisuudestaan huolimatta myös Rose joutuu kohtaamaan toiseusen uudelleen
ja uudelleen. Heillä ei siis ole vaihtoehtoja. Heidän yliluonnollinen alkuperänsä estää heitä
sulautumasta vaivattomasti normaaliin maailmaan. Heidän maailmankuvansa ei rajoitu
enää koskaan vain normaaliin kokemusmaailmaan, vaikka he kuinka sitä toivoisivat. He
ovat sankareita, jotka palaavat seikkailuiltaan aina muuttuneina, valaistuneina.
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5. PÄÄTELMÄT
Tutkimusaineiston teokset jakavat pitkälti saman, paikoin synkän maailmankuvan.
Normaalin maailman miljöö on usein tutuntuntuinen suurkaupunki, joka koetaan
asukkaiden köyhimmistä luokista käsin. Tämä arkikokemuksen kautta koettu maailma
kuitenkin muuttuu nopeasti ja usein myös salakavalasti pelottavaksi ja maagiseksi
paikaksi. Anansi Boysissa maailma muuttuu painajaismaisiksi lintujen yliluonnollisen
käytöksen vuoksi. Sandmaneissa normaali lounaskahvila muuttuu mielipuolisten
kokeilujen kautta hullujenhuoneeksi. Normaali maailma siis muuttuu toiseksi maailmaksi
murtaen maailmankuvan pysyvästi, kun hahmo tajuaa toisen maailman odottavan muutosta
vain ohuen normaaliuden pinnan alla.
Normaalista maagiseksi muuttuvan maailman lisäksi unimaailma toimii tärkeänä
toisena maailmana teoksissa. Sinne matkustetaan usein hallitsemattomasti, erityisesti
silloin jos hahmo ei ole hyväksynyt vielä maailman maagista luonnetta. Tällaisissa
tilanteissa nämä matkat suoritetaan hieman hapuillen ja niissä koetut tapahtumat
sivuutetaan usein epätodellisina. Tämä epätodellisuuden lisääminen tapahtuu tosin usein
vasta heräämisen jälkeen. Unissa hahmot toimivat varsin luonnollisesti ja tiedostavat itse
uneksivansa. Nämä matkat paljastavat paljon eivätkä koskaan ole turhia, sillä ne
paljastavat aina jotain maailmasta tai identiteetistä. Gaiman siis esittää unet hyvin tärkeiksi
maailmankuvan rakentajiksi ja portteina ihmisen omaan identiteettiin. Myyttisten
tarinoiden tavoin unet toimivat monella tasolla paljastaen ihmisille salattuja,
henkilökohtaisia merkityksiä maailmasta.
Unimaailmaa ja uneksimista käsitellään siis hyvin laajasti Sandmaneissa. AG:ssa
Shadow matkustaa unien kautta jatkuvasti toiseen maailmaan, jonka luonnetta ei käsitellä
kovinkaan tarkasti teoksen sisällä. Unimaailma onkin hyvin vaihteleva paikka. Se voi olla
käytännössä hyvin todellinen tai täysin abstrakti. Siellä kohdatut hahmot voivat olla
häilyviä tai hyvin todellisia ja jatkuvia. Unimaailmassa on paljon erityyppisiä ympäristöjä
ja se on rajaton. Sandmaneissa unien keskus on suuri goottilaistyylinen synkkä linna, joka
pysyy suhteellisen samana läpi teosten, kuten ihmisen identiteetti joka muodostuu teoksen
mukaan mysteerisistä portinvartijoista, tiedosta ja tarinoista sekä perheestä. Toisin kuin
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muuttuva ja fragmentaalinen ulkoinen identiteetti, sisäinen identiteetti on vaikeammin
löydettävissä mutta on pysyvämpi.
Lähes aina nimenomaan myyttisten hahmojen kohtaaminen tarinan sisällä syventää
tapahtumien luonnetta sekä hahmon maailmankuvaa. Vaikka nämä yliluonnolliset hahmot
saattaisivat aluksi käyttäytyä ulkoisten normien mukaan, heidän todellinen luontonsa
paljastetaan teosten tarinan edetessä. Usein tähän paljastustilanteeseen liittyy jotain
yliluonnollista ja joskus myös jotain pelottavaa. Näissä hetkissä tapahtuu myös muiden
teosten henkilöiden maailmankuvan muutos. Mannisen (1989) mukaan maailmankuvan
korvautuminen toisella tapahtuu vain laajan konfliktin kautta (mts. 104). Ensimmäinen
kummallinen asia on ehkä vielä mahdollista ohittaa selittämättömänä tapahtumana, mutta
tilanteen toistuessa tai ollessa tarpeeksi voimakas, maailmankuvan muutos tapahtuu
nopeasti. Yliluonnollisen kohtaaminen esitetään siis hyvin voimakkaana tapahtumana.
Tällöin hahmo ei välttämättä silti hylkää aikaisempaa maailmankuvaansa vaan avartaa sitä.
Hän näkee maailmasta puolen, johon hän aikaisemmin suhtautui epäilevästi ja
vastahakoisesti. Uusi maailmankuva ei helpota maailman tulkitsemista vaan laajentaa sitä.
Se ei sulje pois asioita vaan mahdollistaa aikaisemmin käsittämättömiksi asioiksi
luokiteltujen tapahtumien ymmärtämisen.
Koska osa tutkimusaineiston henkilöistä kuuluu maagisena koettuun maailmaan, heidän
maailmankuvansa on alusta asti erilainen. Siinä on tosin erilaisia vivahteita riippuen siitä,
onko heidän elinympäristönsä normaalissa maailmassa vai toisessa maailmassa. Toisessa
maailmassa liikkuvat olennot eivät normaalisti ole kovinkaan kiinnostuneita normaalista
maailmasta. Heidän elämänsä ei pyöri normaaleiden asioiden ympärillä vaan he tekevät
epänormaaleja asioita ja ajattelevat erilaisia ajatuksia. Osa pelaa omia pieniä pelejään,
kohdellen normaalin maailman asukkaita kuin pelinappuloita. Osa suorittaa
velvollisuuksiaan ja tehtäviään tunnollisesti ja suhtautuu muihin kuin vertaisiinsa. Osa
puolestaan koettaa paeta omaa rooliaan. Osa yksinkertaisesti vain nauttii olostaan.
Periaatteessa toisen maailman asukkaat ovat siis oikeastaan kuten normaalin maailman
asukkaat. He pysyvät mieluummin omassa maailmassaan ja heillä on omat tehtävänsä ja
motiivinsa, jotka eivät lopulta poikkea niin paljon vastaavista normaalin maailman
tehtävistä ja motiiveista. Normaaliuden ja todellisuuden luonne muuttuu sen mukaan, kuka
on kokijana. Jos hahmon maailmankuva on maaginen, hän toimii toisessa maailmassa
luonnollisesti ja sen normien mukaan heti alusta lähtien. Tämä ei toisaalta tarkoita sitä, että
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tällainen myyttinen hahmo näkisi maailman sen avoimemmin kuin normaalitkaan hahmot.
Viisaus löytyy tutkimusaineistossa monipuolisesta ymmärtämisestä ja laajoista tarinoista.
”Pohjimmiltaan maailmankuvissa on sittenkin kysymys todellisuuskäsityksistä,
todellisuuden olennaisten puolten hahmottamisesta uskomusjärjestelmien avulla”
(Manninen 1989: 104). Voitaisiin siis nähdä, että Gaimanin teoksissa eri hahmoilla on omat
yksilölliset totuutensa. Unien todellinen luonne ja erilaiset jumaluudet ovat totta vain
tietyissä konteksteissa. Koska yksikään uskomusjärjestelmä ei ole toista voimakkaampi
kysymykset uskomisesta ja uskonnoista jäävät hyvin metafyysiselle tasolle. Mikään
uskonto ei esiinny johdonmukaisesti muita ylivoimaisesti selitysvoimaisempana, joten
teoskokonaisuuksien uskomisjärjestelmä ei ole ainakaan uskonnollinen. Se ei myöskään
ole millään tapaa tieteellinen.  Myös lukijalle annetaan mahdollisuus muodostaa oma
totuutensa, koska teoskokonaisuus ei sellaista tarjoa. Lähimmäksi teoksen sisäistä
uskomusjärjestelmää pääsee vertauskuvallinen ja ainoastaan teoksien sisällä toimiva
käsitys uskomisesta ja jumaluuksista.
Erilaiset myyttiset hahmot ja normaalin maailman maaginen luonne yhdistetään
toisiinsa tutkimusaineiston sisällä selitetyllä käsityksellä uskomisesta. Tämä teoria
tietenkin pätee vain teoksen sisäisiin asioihin ja se tuodaan pääpirteittäin esille toistuvasti
teoksesta toiseen. Teorian mukaan ihmiset kehittävät hahmoja ja tarinoita uneksimalla
niistä. Kun tarpeeksi moni ihminen uneksii, muistaa ja tavallaan uskoo hahmoon, tämä
hahmo siirtyy unimaailmasta todelliseen maailmaan. Nämä myyttiset hahmot saavat
voimansa heille suoritetuista uhrilahjoista, olivat ne sitten tarinoita tai fyysisiä asioita,
kuten ruokaa tai verta. Joskus ihmiset uhraavat jumalille abstrakteja asioita, kuten vaikkapa
aikaa. Koska teoksissa oleillaan lähinnä lähimenneisyydessä, nämä ennen niin voimakkaat
ja tärkeät myyttiset hahmot ovat suurimmaksi osaksi unohdettuja ja voimattomia, jos he
siis asuvat normaalissa maailmassa. Moni jumala ja myyttinen olento on joutunut elämään
lähes kuten normaali ihminen jo vuosisatoja. Toisaalta taas ne jumalien aspektit, jotka ovat
jääneet uneksintaan, elävät edelleen muuttumattomina ja näennäisen voimakkaina.
Vertauskuvallisen tästä uskomisen käsitteestä tekee sen syklinen luonne. Jumalat
muodostuvat ihmisten unista. Kun ihminen alkaa kertoa tarinoita jumaluudesta yhä
useampi ihminen alkaa uneksia hahmosta, kunnes se kehittyy siihen pisteeseen, että siitä
tulee uskonto. Jumalalle osoitetaan seremonioita ja rituaaleja ja maailmaa tulkitaan hänestä
kerrottujen tarinoiden kautta. Sitten uskonto hiipuu hiljalleen tai nopeasti riippuen
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tilanteesta. Jumala unohdetaan ja sen pohjimmainen merkitys katoaa. Lopulta jumaluuden
merkitys on vain historiallinen tai se unohdetaan aivan kokonaan. Se palaa muodottomana
takaisin uniin.
Pääasiassa tutkimusaineistossa maailma nähdään paikkana, jonka pinnan alla tapahtuu
paljon kummallisia asioita. Normaali ihminen näkee maailmasta vain pinnan, mutta jotkin
yksilöt törmäävät usein tahtomattaan maailman toiseen puoleen. Tämä kohtaaminen
muuttaa hahmoa, joka saa tietää totuuksia itsestään ja maailmasta. Myytit siis toimivat
teoksen sisällä kuten niiden on tarkoitus toimia myös todellisuudessa, kertoen totuuksia
ihmisistä ja maailmasta. Teosten sisällä myytit ovat olleen unohtumisen prosessissa jo
vuosisatoja, kuten oikeastikin. Ainoa paikka, missä myytit ja myyttiset hahmot ovat
elinvoimaisia on unimaailma, jossa jokainen ihminen viettää suuren osan elämästään.
Myytit siis saattavat edelleen menettää merkitystään tässä rationaalisessa maailmassa,
mutta ne ovat jotain, mistä ihmiset ovat uneksineet läpi aikojen, joten ne saattavat palata
takaisin ehkä eri muotoisina, jos niitä tarvitaan.
Tämän yhden massiivisen maailmankuvan sisällä on monia muita maailmankuvia. Eri
mytologiat näkevät maailman, elämän ja kuoleman hyvin eri tavoilla kuin muut myytit.
Ragnarök on hyvin todellinen skandinaavisille jumalhahmoille kun taas helvetin
rankaiseva ja samalla pelastava funktio on todellinen enkeleille. Bastille kissat ovat
maailman tärkein ja älykkäin rotu. Keijuille puolestaan normaali maailma ja ihmiset ovat
täysin käyttökelvotonta menneisyyttä. Tällaiset yksittäiset näkemykset avaavat teoksen
kuvaa maailmasta hyvin moninaiseen suuntaan, jotka eivät kumoa toisiaan. Loppujen
lopuksi maailmassa jokainen yksilö on vapaa etsimään omaa paikkaansa ja tuomaan esille
oman ainutlaatuisen näkemyksensä siitä. Myyttien ja muiden moninaisten
intertekstuaalisten olentojen käyttäminen kuvaa hyvin maailman kulttuureita ja niissä
liikkuvien tarinoiden moniäänisyyttä.
Intertekstuaalisuuden tehtävä tämän moniäänisyyden kannalta on liittää nämä hahmot
kulttuuriin. Tämä tosin toimii vain tunnetuimpien hahmojen kanssa. Kun myyttistä hahmoa
ei tunnisteta, sen merkitys teoksen kannalta voi jäädä hyvinkin vähäiseksi. Tällöin se
ilmaisee vain vierautta ja sitä kautta mahdollisesti myös eksoottisuutta. Monissa
tapauksissa siis tämä intertekstuaalisuuden kautta normaalisti saatu tieto tuodaan esille
pienien tarinoiden tai lyhyiden kuvailevien jaksojen kautta, ettei tulkinta rajoittuisi.
Esimerkiksi AG:ssä Anansia kuvaillaan pian hänen kohtaamisen jälkeen toisessa
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maailmassa, jolloin häneen liitetään hämähäkkijumaluus. AB:ssä tämä kulttuurisen
aineksen lisääminen viedään vielä astetta pidemmälle, kun lyhyissä tarinoissa kerrotaan
uudelleen Anansi tarinoita.
Gaiman on käyttänyt tätä keinoa toistuvasti pidemmissä teoksissaan Sandmaneista
lähtien. Käytännössä pienet tarinat toimivat kuin novellit suuremman tarinakehyksen
sisällä syventäen ja monipuolistaen tarinaa. Nämä tarinat eivät riko kokonaisuutta vaan
laajentavat sitä, ne ovat erityislaatuisia ja hyvin tärkeitä teoksen ymmärtämisen kannalta.
Ne mahdollistavat eri myyttien käsittelyn samanarvoisina, koska ne tarjoavat erilaisia
näkökantoja samankaltaisiin aiheisiin. Riippumatta myytin alkuperästä, hahmoja
käsitellään samalla tavalla, suhteellisen objektiivisesti. Epäinhimillisimmissäkin olennoissa
on jokin piirre, joka tekee siitä yhtä tarkan peilikuvan ihmisestä kuin vaikkapa enkelit.
Nämä hahmot siis heijastavat ihmisluontoa ja erilaisia identiteetti rooleja esittäen niiden
monia puolia. Kukaan hahmoista ei ole itsessään paha tai hyvä, kaikki noudattavat
pääsääntöisesti luontoaan. Väkivaltakin esitetään joskus pelottavana ja joskus tarpeellisena
elämäntapana.
Vaikka nämä hahmot on kuvattu suhteellisen kaukaisesti, ne onnistuvat tulemaan lukijaa
lähelle juuri niiden kulttuurisuhteen kautta. Jopa Gaimanin omat pseudomyyttiset hahmot
onnistuvat luomaan eheän ja tärkeän persoonallisuuden. Erityisesti Sandmaneiden
Endlessit tuovat esille tämän yliluonnollisuuden inhimillisyyden. He ovat osa toimimatonta
perhettä, joista jokainen on oman ominaisuutensa vanki, mutta joista jokainen on muutakin
kuin vain määrätty roolinsa. Kuolema on synkästä tehtävästään huolimatta aidosti
välittävä, rakastava isosisko Morpheukselle ja myös kuolleille ihmisille. Androgyyni
Intohimo aiheuttaa tarkoituksella enemmän tuskaa kuin rakkautta, mutta näyttää siltä, että
hän on yli-itsevarman ulkokuorensa takana hämmentynyt, yksinäinen ja oikeastaan
hyvinkin lempeä. Näiden hahmojen kuvaaminen on erittäin onnistunutta ehkä juuri siksi,
etteivät he oikein sovi muotteihinsa. Heissä kaikissa on jotain hyvin surumielistä. Jotain,
joka johtuu ehkä juuri näistä ulkoisista rooleista ja niiden tiukkuudesta.
Näiden teosten maailmassa onnellisuus onkin hyvin harvinaista ja hetkellistä. Elämä on
raastavaa ja paikoin mustan huumorin sävyttämää. Kuolema tulee usein vastaan hyvänä
ystävänä, joka lupaa rauhaa ja tyyneyttä. Moni hahmo pyrkii vain elämään elämänsä
parhaansa mukaan ja sen synkkyyttä lieventää ajoittainen pala hyvää kakkua tai
ystävällinen keskustelu. Suurimman osan ajasta elämä on hahmojen osalta tylsää ja
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yksinäistä. Esimerkiksi Shadow viettää talviset kuukaudet opetellen kolikkotemppuja,
syömällä paikallisia pasteijoita ja tekemällä pitkiä kävelyretkiä. Morpheus mietiskelee
unimaailmassa ja suorittaa velvollisuutensa tunnontarkasti, vaikka koko maailma on
hänelle avoin. Lucifer pääsee pois helvetistä, ikuisesta kidutuksesta ja perustaa yökerhon,
jossa soittaa pianoa Mazikeen seuranaan. Morpheuksen pikkusisko Delirium kiertää
maailmaa ja eri ulottuvuuksia tehden houreenomaisesti mitä tahtoo, mutta tahtoisi oikeasti
olla vain perheensä kanssa. Kaikki nämä hahmot ovat jotenkin yksinäisiä eivätkä koe
läheisyyden tunnetta kuin hetkellisesti. Yksilöt elävät henkisesti kovin kaukana toisistaan,
tuntematta oikein muita kuin itseään, eivätkä oikein edes sitäkään. Koska erilaisia
intertekstuaalisia hahmoja on niin paljon ja heillä kaikilla on omat taustat ja
maailmankatsomukset, hahmojen on vaikea ymmärtää toisiaan.
Tutkimusaineistossa myyteillä on tehtäviä. Ehkä tärkeimmäksi näistä tehtävistä nousee
niiden selittävä luonne. Vaikka meidän maailmamme koetaan rationaalisen logiikan
sävyttämä, siinä on myös paljon sellaista, jota niin sanotut kovat luonnontieteet eivät pysty
selittämään. Myyttejä tarvitaan selittämään maailmaa, jota ei voi selittää. Esimerkiksi
Barbien käsitteleminen teoksessa koettaa selittää yhtä tiettyä pulmallista kuvaa
naiseudesta. Se pyrkii kertomaan millaisena ulkopuoliset naiseuden näkevät ja miksi näistä
vaikeista rooleista on niin hankala päästä eroon. Itseasiassa melkein kaikki tutkimuksessa
käsittelemistäni myyttisistä hahmoista selittävät identiteetin ja sen muuttamisen vaikeutta
ainakin jollain tasolla. Tähän identiteetin rakentamisen prosessiin liitetään usein myös
ympäristön muutos. Hahmon identiteetin muutos esitetään usein muuttuvien paikkojen ja
tilojen kautta. Ne siis tavallaan kuvastavat henkilön mielenliikkeitä ja senhetkistä
identiteettiä. Tämä miljöön ja hahmon mielenliikkeiden suhteen kuvaaminen toistensa
kautta onkin tyypillistä sarjakuville (McCloud 1994: 132).
Nämä myytit käsittelevät myös tavallaan maailmaa, jossa myyttejä ei tiedosteta. Kun
tarinoiden henkilöt kohtaavat toisen maailman myyttien kautta, he suhtautuvat niihin aluksi
epäuskoisesti, jopa kieltävästi. Usein kohtaamistilanne on pelottava tai siihen liittyy jokin
muu voimakas hallitsematon tunne, kuten himo. Jos henkilöt selviävät tästä kohtaamisesta,
heidän elämänsä muuttuu pysyvästi. He ovat saaneet kokea jotain sellaista, joka muuttaa
heidän elämänsä suunnan täysin. He ovat valaistuneet, he tuntevat itsensä paremmin. Se ei
välttämättä tee heitä onnellisemmaksi, mutta se on harvoin myöskään täysin negatiivista.
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He joutuvat kohtaamaan toiseuden kautta aina jotain salattua myös itsestään. Tämä
kannustaa myös lukijaa näkemään ympäristössään askarruttavat seikat eri valossa.
Seksuaalisuus, erilaiset uskonnot ja maailmankuvat haastetaan ja rakennetaan tavalla, joka
avaa niihin liittyneitä normeja tarinoiden kautta.
Myyttien tehtävä tutkimusaineistossa on peilata normaalia kokemusmaailmaa toiseen,
tiedostamattomaan maailmaan. Se näyttää kokemusmaailman taustalla toimivat normit ja
käsittelee erityisesti tabuja toisen maailman kautta. Tämä tapahtuu useimmiten unien
kautta, jotka ovat potentiaalisesti reitti myyttien maailmaan. Myös normaali maailma voi
muuttua toiseksi maailmaksi hyvinkin nopeasti. Esimerkiksi sarjakuvassa Brief Lives
Delirium kävelee normaalilta sateiselta kadulta yksityistilaisuuteen, joka kuvastaa toista
maailmaa. Tässä paikassa nahkaan ja ketjuihin pukeutuneet ihmiset koettavat toteuttaa
selittämättömiä seksuaalisia halujaan surrealistisessa ympäristössä. Tässä paikassa
Delirium kohtaa sisareltaan Deathilta näyttävän naisen ja muutkin ihmiset ovat
pukeutuneet tämän toisen maailman normien mukaisesti. Tämän kaltaisten paikkojen
tehtävä on tuoda esiin maailman taustalla pyöriviä selittämättömiä intohimoja. Myyttisten
hahmojen tehtävänä puolestaan on selittää samoja asioita omalla roolillaan niissä.
Myytit tuovat esille myös normin rikkomiseen liittyviä pelkoja.  Ne ovat näyttäneet
kerta toisensa jälkeen, mitä normien rikkomisesta seuraa. Morpheus tappaa oman poikansa
ja ikuiset kostaja, raivottaret, tuhoavat hänet rangaistuksena vanhimmasta rikoksesta.
Teoksissa siis osoitetaan että vanhat normit eivät ole muuttuneet, mutta niissä käsitellään
myös uusien normien rikkomista. Heteroseksuaalisuus, sukupuoli ja monet muut roolit
rikotaan toistuvasti ja niiden seuraukset näytetään. Transsukupuolinen Wanda menettää
miehuutensa ja vanhan nimensä lisäksi perheensä ja saa tilalle ystävyyttä. Barbie uhmaa
perinteisen naisen rooliaan pukeutumisellaan, mutta kohtaa seksuaalista ahdistelua, johon
ei ole vielä löytänyt keinoa puuttua tehokkaasti.
Kun Gaiman uudelleen kirjoittaa myyttejä ja käyttää myyttisiä hahmoja, hän samalla
kritisoi alkuperäistä tarinaa ja siis samalla alkuperäisessä tarinassa esiintyviä rooleja.
Esimerkiksi Luciferin hahmo kritisoi Jumalaa ja kyseenalaistaa Jumalan hyvyyden ja
roolien muuttumattomuuden. Barbien kanssa Gaiman puolestaan purkaa ei-uskonnollisia
kulttuurisia rooleja, joita kerrotaan muiden mytologioiden rinnalla. Teoksissa koetetaan
läpinäkyvästi esittää ja kritisoida niitä malleja ja tarinoita, joiden varaan ihmiset rakentavat
identiteettejään ja tulkitsevat maailmaa. Gaiman koettaa kirjoittaa auki monia näkemyksiä
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eri kulttuureista ja mytologioista ehkä saadakseen lukijat tiedostamaan tarkemmin oman
identiteetin teennäisyyden ja ymmärtämään muiden kulttuurien ja ikäluokkien
identiteettejä ja rooleja.
Myyteillä on myös ohjaava tehtävä: ”Myyttinen tarina ei noudata kausaliteetin
logiikkaa, mutta ei myöskään sattuman. Se, että jotakin tapahtuu, ei ole niinkään edeltävien
tekijöiden kausaalista vaikutusta vaan johtuu pikemminkin asian luonteesta itsestään”
(Saariluoma 2002: 167.) Tutkimusaineistossa tämä näkyy hahmojen luonteen ohjaavalla
vaikutuksella. Koska Lucifer kapinoi Jumalaa vastaan ja toimii kulttuurissa eräänlaisena
kiusaajana, teoksessa tulee tapahtumaan kapinointia ja juonittelevaa kiusaamista. Koska
Odin on taisteluiden julma jumala, teoksessa tulee olemaan suuri taistelu. Koska
Shakespearesta tulee maailmankuulu näytelmäkirjailija, hän ei voi olla onnistumatta
kirjallisissa pyrkimyksissään.
Tällaisten tarkkojen ohjaavien funktioiden lisäksi myytit ohjaavat lukijaa myös muilla
tasoilla. Myyttiset hahmot saavat odottamaan yliluonnollisia tapahtumia ja asioita.
Myyttien lukukokemusta ohjaava tehtävä on siis samalla kertaa intertekstuaalinen ja
fantasiagenreen liittyvä. Fantasiagenren kautta myyttien tehtäväksi nousee kyky erottaa
normaali ja yliluonnollinen. Ne kertovat lukijalle selvästi että kyseessä on fiktio
korostamalla tarinan maagista luonnetta. Myyttiset hahmot lisäävät tarinaan elementin,
jonka pystyisi täyttämään myös nimettömillä maageilla, örkeillä, puhuvilla eläimillä tai
taikaesineillä. Toisaalta myyttisten hahmojen lisäämä fantasiaelementin sävy on erilainen
kuin näiden muiden yliluonnollisten olentojen lisäämä sävy potentiaalisesti olisi. Myytit
ovat menneisyydessä ja ihmisen psyykessä, ne ovat osa tätä maailmaa. Segalin (2000)
mukaan myytit rohkaisevat maailmaan sopeutumista pikemminkin kuin siitä
pakenemisesta (mts. 13). Muunlaiset fantasiaolennot kuljettavat lukijan toiseen maailmaan,
joka on kaukana normaalista maailmasta ja joiden välinen side olisi ollut vain
vertauskuvallinen.
Tutkimusaineistossa ei siis matkata uusiin maailmoihin vaan käsitellään tätä maailmaa
toisesta näkökulmasta. Koska teosten tapahtumat sijoittuvat pääosin normaaliin
kokemusmaailmaan ja uniin, todellisuuspako fantasian yhtenä elementtinä uupuu. Hahmot
saattavat paeta todellisuutta unimaailmaan, mutta he joutuvat ennemmin tai myöhemmin
kohtaamaan todellisuuden. Esimerkiksi Barbie joutuu nimenomaan unimaailmassa
vastaamaan oman identiteettinsä luomista ongelmista. Pakopaikkana koettu toinen
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maailma muuttuu hyvin todelliseksi menetysten ja vastoinkäymisten kautta.
Unimaailmassa tapahtuneet matkat ovatkin reittejä ihmisen itsensä sisälle. Ne tarjoavat
aina totuuksia ja paljastuksia, joita hahmo tarvitsee vaikkei niitä itse tietoisesti etsisikään.
Myyttisillä hahmoilla on myös uudelleentulkinnallinen funktio, ne kommentoivat
aikaisempaa myyttiä. Tämä uudelleentulkinta on harvoin täysin vastakkainen
alkuperäiselle tulkinnalle tutkimusaineistossa, vaikka ne usein kyseenalaistavatkin
alkuperäisen myytin maailmankuvan ja siihen liittyvät sosiaaliset normit. Myyttiset hahmot
noudattavat hyvin pitkälti esikuvaansa, ne ovat lähes eräänlaisia jatko-osia. Usein hahmon
ja ympäristön välille muodostuu kuitenkin ristiriita, koska hahmon entinen maailma on
hyvin erilainen tämänhetkisen maailman kanssa. Vanhat asenteet ja käyttäytymismallit
menettävät tehokkuutensa maailmassa, joka ei osaa tunnistaa niitä. Tällöin hahmon on
muututtava menestyäkseen. AG:ssä hahmot, jotka eivät osaa muuttaa tarpeettomaksi
muuttuneita käytäntöjään vajoavat usein köyhyyteen ja yksinäisyyteen, juuri
maailmankuvan toimimattomuuden vuoksi. Toisinaan he hakevat seuraa ja tukea omaan
mytologiaansa kuuluvilta hahmoilta, koska heidän ei tarvitse piilottaa tai selitellä yhteistä
maailmankuvaansa toisilleen.
Laaja intertekstuaalinen aines takaa sen, että Gaimanin teoskokonaisuudet pysyvät
polyfonisina. Erilaiset mytologiat tuovat esille niiden taustalla toimivat maailmankuvat.
Yksikään näistä maailmankuvista ei ole hallitsevassa asemassa, vaan ne toimivat toistensa
lomassa. Rationaalinen moderni maailmankuva sulkee ne ulkopuolelleen vain yksilöiden
omassa todellisuudessa. Tämä voitaisiin nähdä kritiikkinä modernia yhteiskuntaa kohtaan,
jossa luonnontieteillä on vankka määrittelevä rooli maailmankuvan suhteen. Myyttisen
maailmankuvan omaavat yksilöt ja yhteisöt nähdään usein primitiivisinä, taikauskoisina tai
älyllisesti vajaina. Tutkimusaineistossa tällaista asennetta ei ole nähtävissä, päinvastoin.
Myyttisen maailmankuvan omaavilla hahmoilla on usein tietoa, taitoa ja ymmärrystä,
jonka uupuminen modernin ihmisen identiteetistä esitetään menetyksenä. Jos maailma
nähdään vain yhdestä perspektiivistä käsin sen moninainen luonne menetetään.
Yhtenäiseen maailmankuvaan ei siis edes tulisi pyrkiä.
Toisaalta tällainen erilaisten maailmankuvien olemassa olo saattaa ainakin osaltaan
aiheuttaa teoksesta esiin nousevan yksinäisyyden tunteen. Yhteisöllisyyttä ja läheisyyttä on
vaikea löytää, koska kaikki hahmot kokevat maailman niin eri tavoin. Myyttisen
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maailmankuvan omaavat hahmot eivät voi lähestyä normaaleja ihmisiä täysin avoimesti,
koska normaalit hahmot eivät uskoisi tai ymmärtäisi heitä. Myyttisen maailmankuvan
omaavat hahmot joutuvat pitämään paljon sisällään ja esittämään olevansa normaaleja.
Kuten todellisuudessa, myös teoksen sisällä normaalissa maailmassa elävät erilaisella
maailmankuvalla varustetut ihmiset syrjäytyvät, koska eivät onnistu hankkimaan
standardia rationaalista maailmankatsomusta.
Gaiman käyttää tutkimusaineistossa samalla tavalla oikeita myyttejä ja itse kehittelemiään
myyttejä. Niillä on sama tehtävä molemmissa tapauksissa ja ne myös rakentuvat tavallaan
samalla tavalla. Kun Gaiman käyttää jo aikaisemmin tunnettua myyttiä, hän ottaa hahmon
nimen, tämän menneisyyden ja häneen liitettävän piirrejoukon. Tämän jälkeen hän
sulauttaa hahmon tarinaansa kertoen ehkä jotain tämän menneisyydestä. Tämän
sulauttamisen jälkeen aikaisemmin myyttisestä hahmosta tulee hänen hahmonsa, joka on
tietty näkemys kulttuurissa elävästä hahmosta. Joskus hahmon merkitys muuttuu ja joskus
se pysyy samana. Molemmissa tapauksissa se silti syventää ja tarjoaa uusia näkökulmia
hahmoon.
Gaimanin itse kehittämien myyttisten hahmojen rakentuminen ja käyttäminen ei
juurikaan eroa tästä. Kun tutkimusaineistossa kehitellään uutta myyttiä, siihen liitetään
paljon kulttuurissa olevia asioita, kuten Morpheuksen ja Lintunaisen käsittelyssä esitin. Eli
vaikka näiden hahmojen merkitys on rakentunut nimenomaan Gaimanin tuotannossa, ne
ovat silti intertekstuaalisia niihin sisältyvien voimakkaiden viittausten takia. Voitaisiin
nähdä, että myös muiden myyttisten hahmojen merkitys on muodostunut nimenomaan
tutkimusaineistossa. Erityisesti sellaiset tuntemattomammat hahmot kuten Anansi ja Bast
muodostuvat hyvin pitkälti samalla tavalla kuin pseudomyyttiset hahmot. Heidän nimensä
lisäksi lukijalle tarjotaan suhteellisen paljon taustatietoa ja heidän yliluonnolliset
ominaisuutensa tuodaan korostetusti esille.
Jos myyttisten hahmojen nimillä ei ole aikaisempaa merkitystä, heihin liitetään jotain
selvästi yliluonnollista. Sankareiden tapauksessa se on usein yliluonnollinen syntyperä.
Jotkin hahmot puolestaan elävät ikuisesti tai heillä on taianomaisia kykyjä. Jotkut hahmot
yhdistetään taruolentoihin, kuten keijuihin, kummituksiin, kissoihin, djinneihin tai muihin
vastaaviin olentoihin. En ole tutkinut, kuinka näiden hahmojen taustalla vaikuttavat
mielikuvat ovat intertekstuaalisuuden kautta vaikuttaneet tämän kaltaisiin myyttisiin
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hahmoihin. Nämä hahmot rakentuvat itseasiassa hieman eri tavalla, koska ne ovat usein
sivuroolissa. Tällaiset hahmot saattavat esiintyä pienissä tarinoissa, tai pelkän maininnan
tai kuvan tasolla. Niin sanotuille sivuroolihahmoille harvemmin kuitenkaan selvitetään
tarkempia taustoja ja niiden tarkoitus on ehkä pikemminkin luoda fantasiamaista
tunnelmaa kuin kommentoida olennon luonnetta tarkemmin. Usein nämä hahmot eivät
toisaalta ole sitä miltä ne aluksi näyttävät. Esimerkiksi demonit osaavat olla hyvin
ystävällisiä ja enkelit puolestaan säälittäviä, säälimättömiä ja hämmentyneitä.
Tutkimusaineiston myyttisissä hahmoissa onkin huomattava, että ne ovat ennen kaikkea
henkilöhahmoja, joilla on identiteetti. Tämä identiteetti voi olla fragmentoitunut tai
perinteisen selvärajainen, mutta se on aina vahvasti esillä. Kukaan hahmoista ei ole vain
tyhjä karikatyyri jostain aikaisemmin tunnetusta hahmosta tai olennosta, vaan niissä on
omat ainutlaatuiset vivahteensa. Gaimanin teosten tärkeimmäksi asiaksi nousevatkin
henkilöhahmot ja niiden kautta esiin tuodut teemat unista, todellisuudesta ja identiteetistä.
Sekä  teemojen tulkinnoissa että hahmojen identiteetin rakentumisessa on selviä aukkoja.
Lukijalle on jätetty paljon valtaa oman tulkinnan muodostamisessa.
Loppujen lopuksi tutkimusaineiston tarinoilla ei ole paljoakaan tekemistä objektiivisen
kokemusmaailman kanssa. Myytit viittaavat ja käsittelevät subjektiivista maailmaa, ne
peilaavat yksilön sisintä. Niiden merkitys ei siis ole niinkään maailmaa yleisesti selittävä
vaan ne pikemminkin selvittävät yksilöiden subjektiivisia näkemyksiä ja tuntemuksia.
Myyttien avulla matkustetaan useimmiten yksilön sisälle, ei ulos päin. Teoskokonaisuuden
intertekstuaaliset ainekset käyttävät ja käsittelevät mytologioita tarinoina, jotka tuovat
esille erilaisia yksilöllisiä maailmankatsomuksia. Näiden näkemysten käytännöllistä
soveltamista maailman objektiivisiin totuuksiin ei esitetä, vaan ne toimivat abstrakteilla
tasoilla ja fantasian kautta kuvatuissa tilanteissa. Manninen (1977) näkee maailmankuvan
tehtävän puolestaan vastakkaisella tavalla. Hän painottaa, ettei maailmankuvaa pitäisi
samaistaa tai palauttaa niihin aineistoihin, joiden perusteella maailmankuvasta tehdään
päätelmiä. (Mts. 18.) Itse näen kuitenkin tämän palauttamisen tärkeyden juuri yleisemmän
kuvan saamisen kautta välttämättömäksi. On ensin ymmärrettävä kuinka esilaiset
maailmankuvat toimivat teoksen sisäisessä polyfoniassa, ennen kuin rakennetaan niiden
kautta muodostuvaa teoksista esiin nousevaa yleistä maailmankuvaa. Toisaalta täysin
erilaisista maailmankuvista on vaikeaa löytää yhteistä ydintä (Haberbas 1981/I: 138).
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Teoksissa maailma esitetään sellaiseksi minkälaiseksi yksilö on tahtonut sen tehdä.
Identiteetti roolit ovat liikkuvia ja tietyn asteisen tiedostamisen jälkeen muuteltavissa.
Velvollisuudet, määräykset ja yhteiskunnalliset asemat ovat niin ikään mahdollista purkaa
sen jälkeen kun on huomattu, että niiden noudattaminen pohjaa pikemminkin tottumukseen
kuin todelliseen pakkoon. Näiden teemojen käsitteleminen tapahtuu muuttamalla vanhoja
myyttisiä tarinoita ja pääosin epärealistisissa yhteyksissä. Yliluonnollinen on esitetty siis
myös keinona käsitellä tilanteita, joita on vaikea pohtia arkipäivän logiikasta käsin.
Teoksissa ei oikeastaan olekaan sellaista asiaa kuin normaali arkipäivä, vaan kaikki tarinat
liikkuvat yliluonnollisen ja epänormaaliuden piirissä. Tapahtumat ovat vieraita
nimenomaan lukijalle, sillä teoksissa esiintyville myyttisille hahmoille yliluonnollinen on
normaalia.
Kun tutkimusaineisto käyttää myyttisiä hahmoja, se samalla avaa kulttuurin taustalla
vaikuttavia tarinoita. Se asettaa ne valoon, jossa on helppo nähdä niiden maailmaa ohjaava
vaikutus. Samalla teokset kritisoivat ja kommentoivat näitä yhteisöjen ja yksilöiden
identiteettiä muodostavia tarinoita ja haasta lukijan tekemään saman. Monimuotoiset
intertekstuaaliset ainekset laajentavat tutun kulttuurisen aineksen piirin myös
tuntemattomaan tarjoten näin erilaisia vaihtoehtoja tulkita maailmaa. Tärkeää on näiden
myyttien tapauksessa juuri tehdä itsestäänselvästä läpunäkyvästä kulttuurisesta aineksesta
näkyvää ja tarkasteltavissa olevaa. Antamalla kasvot ideoille, sankareille ja uskonnollisille
hahmoille Gaiman on samalla tuonut ne sellaiselle tasolle, että niiden taustalla toimivat
tehtävät avautuvat tarkasteltaviksi. Gaiman aloittaa prosessin, josta jokaisen yksilön on
mahdollista jatkaa valitsemaansa suuntaan kohti valitsemaansa identiteettiä.
Lopuksi vielä pohdin hieman reflektiivisesti tutkimuksen onnistumista ja sen
sudenkuoppia. Tämän tutkimuksen tehtävän asettelu oli varsin laaja, eikä tutkimus
onnistunut vastamaan tutkimuskysymykseen tyhjentävästi. Tutkimusaineiston laajuus ja
siinä esiintyvän intertekstuaalisen aineksen runsaus jäi ymmärrettävistä syistä käsitellyksi
vain esimerkkien kautta. Moni mielenkiintoinen hahmoja ja näkemys jäi esittämättä vaikka
tutkimuksessa esitetyt jaottelut onnistuvatkin ne kategorisoimaan. Kaikki teoksen myyttiset
hahmot voitaisiin helposti jakaa esitettyjen jaoitteluiden piiriin, eli tässä mielessä
tutkimukseni toimii. Toisaalta teoksissa esiintyvä muu laaja intertekstuaalinen aines, kuten
viittaukset populaarikulttuuriin, kirjallisuuteen ja lyriikoihin, jäi tällä kertaa käsittelyn ja
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jaoittelun ulkopuolelle. Tämän muun intertekstuaalisen materiaalin tutkiminen yhdessä
myyttien kanssa saattaisi hyvinkin muuttaa ja laajentaa esittämäni tulkintaa.
Koska tutkimus on tehty tietystä kulttuurisesta positiosta käsin, tutkimuksen tulokset
saattaisivat olla erilaiset kuin nyt. Minun on täytynyt muodostaa odotettu lukijapositio
itsestäni käsin, jolloin tietyt myyttiset hahmot ovat olleet minulle tutumpia kuin toiset.
Esimerkiksi Anansi-tarinat ovat aivan varmasti tutumpi tietyillä alueilla kuin
skandinaaviset jumaltarut, Japanilaisesta mytologiasta puhumattakaan. Olen kuitenkin
pyrkinyt tutustumaan mahdollisuuksien mukaan kaikkiin tutkimuksesta esiin nousseisiin
myyttisiin hahmoihin aikaisemman kirjallisuuden kautta. Koska olen silti monessa
tapauksessa tutustunut tutkimusaineiston kertomuksiin ennen kuin aineiston taustalla
oleviin tarinoihin, on hahmoista minulle muodostuneeseen kuvaan vaikuttanut enemmän
Gaimanin teokset kuin niiden pohjalla toiminut kulttuurinen aines. Olen tietoisesti pyrkinyt
hallitsemaan tätä prosessia kuvailemalla myös vanhoja tarinoita ja tarvittaessa kulttuurissa
liikkuvaa kuvaa tietystä hahmosta.
Joidenkin hahmojen kohdalla valtavan laajan taustatiedon määrä tai sen heikko
saatavuus on osoittautunut liian vaikeaksi haasteeksi. Lähinnä hahmon takana vaikuttavan
valtavan kulttuurisen aineksen vaikutus on ongelmallista. Esimerkiksi Lucifer esiintyy
sadoissa kulttuurintuotteissa lyriikoista TV-sarjoihin. Toisaalta tutkimusaineiston kannalta
Lucifer on suhteellisen pienessä osassa. Hän esiintyy vain Sandmaneissa, eikä hän
niissäkään ole pääosassa kuin yhdessä. Tutkimusaineistossa myyttisten hahmojen laaja
kirjo tarkoittaa yleensäkin sitä, että Gaiman on valinnut yleensä vain yhden aikaisemman
näkökulman hahmoon ja käsitellyt vain sitä. Hän on sitten kehittänyt tätä näkökulmaa
tahtomaansa suuntaan, muuttaen sitä tai säilyttäen sen suhteellisen samana.
Näin jälkeenpäin katsottuna olen hieman pettynyt analyysini tasoon. Se on toisaalta
liian pintapuolista ja paikoin liian tarkkaa. Tasapainon löytäminen on ollut todella
hankalaa. Toisaalta tutkimuskohteenikaan ei ole ollut helppo. Gaimanin tuotanto on
luonteeltaan vaikeasti määriteltävä. Teoriat, joita olen käyttänyt apuna tutkimuksessani,
ovat olleet monipuoliset ja  koettaneet vastata moneen tutkimusaineiston herättämään
kysymykseen. Koen että laaja-alainen teoriapohja on ollut siis selvästi hyöty eikä haitta.
Keskittymällä vain yhteen näkökulmaan aiheesta olisi aiheen rikkaus saattanut menettää
osan selitysvoimastaan.
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Kaikkein ongelmallisemmaksi ja samalla mielenkiintoisemmaksi seikaksi tutkimuksen
kannalta on muodostunut hahmojen taustalla olevan kulttuurisen aineksen laajuus.
Tutkimusprosessin alussa luulin, että vain hahmon nimi kantaa mukanaan merkityksiä.
Tutkimuksen edetessä kuitenkin aloin huomata, kuinka muutkin kulttuuriset ainekset
löytävät tiensä tekstiin. Eläinhahmoiset jumalat kantavat mukanaan myös muiden samaan
eläimeen liitettyjen hahmojen ominaisuuksia. Bast on muutakin kuin vanha ja tuntematon
Egyptin jumalatar, hän on kissanainen. Sankarit kantavat mukanaan aikaisempien
sankareiden tekemiä sankaritekoja ja matkoja. Huomasin, että myös tarina voi määritellä,
kuka on myyttinen hahmo. Näiden merkitysten kartoittaminen nimen kartoittamisen lisäksi
on liian valtava urakka tutkimuksen mittasuhteisiin nähden. Pystyin vain ohimennen
mainitsemaan kulttuurintuotteesta, jolla on jotain samaa kuin tutkimusaineiston hahmolla.
Yksityiskohtainen analyysi hahmojen yhtäläisyyksistä oli mahdotonta.
Kokonaisuudessaan tutkimukseni siis onnistuu jollain tasolla käsittelemään
tutkimuskysymystä. Pyrin tutkimukseni edetessä käsittelemään tiettyjä myyttisten
hahmojen tyyppejä ottamalla kustakin kaksi esimerkkiä. Tämä tapa jaotella myytit
osoittautui hyödylliseksi, mutta myös rajoittavaksi tekijäksi. Se mahdollisti
yksityiskohtaisen analyysin tietyistä tärkeistä henkilöhahmoista. Se kuitenkin samalla sulki
ulkopuolelleen pienet yksityiskohdat ja ohimennen mainitut myyttiset hahmot, sillä niiden
esiintuominen olisi vähentänyt tutkimuksen selkeyttä. En ole esimerkiksi tutkinut hahmoja,
joiden intertekstuaaliset suhteensa liittyvät olennaisesti heidän fyysisiin piirteisiinsä, kuten
keijuja, satyyreitä tai epäkuolleita olentoja. Tällaiset pienet intertekstuaaliset
fantasiagenreen kuuluvat olennot ovat hyvin tärkeä osa teosten rakennetta. Ne luovat
teoksen sisäistä maailmankuvaa. Tutkimukseni rakenne ei tee siis oikeutta teosten
valtavalle intertekstuaaliselle rikkaudelle.
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Brief Lives: 142
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Dream Country: 50 Brief Lives : 31
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